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1. FEJEZET 
BEVEZETÉS 


Valószínűleg minden felhasználó tudja, hogy a C 64-es egy kitűnő számítógép. 
Ez azonban nem jelenti azt, hogy a számítógép építői mindenre gondoltak, és 
nem követhettek el kisebb hibákat. Néhány hibát szeretnénk most bemutatni. 
Ezek láttán sokan megijednek, és azt hiszik, hogy hibás a számítógépük. Pedig 
ezekkel a jelenségekkel a szaküzletben is találkozhatunk. 

Most pedig lássuk a hibákat! 


1. hiba 

Ezt a hibát már mindnyájan tapasztalhattuk. Ha egyidejűleg nyomjuk le a bal 
SHIFT és a két kurzorvezérlő billentyűt, akkor a képernyőn egy pikk jel jelenik 
meg. 


2. hiba 

Nyomjuk le egyidejűleg a COMMODORE-, a pontosvessző- és az egyenlőségjel 
billentyűket. A kurzor eltűnik. 

Mi történt? 

Nyomjuk le a RUN-STOP/RESTORE-t és billentyűzzük be a 


POKE 53281,0 


parancsot. 
Ha most ismét egyidejűleg lenyomjuk az előbbi három billentyűt, láthatjuk, 
hogy miért tűnt el a kurzor. A betűszín fehérről kékre változott. 


3. hiba 

Most pedig következzék a legérdekesebb hiba, 

Menjünk a kurzorral a legalsó sorba, és addig írjuk a jeleket a képernyőre 
(szóközt is lehet), amíg a kurzor másodszor is sort nem vált. Nyomjuk le most 
az INST-DEL billentyűt. Ha most megpróbáljuk a 80. jelet letörölni, a következő 
hibával találkozhatunk. 

A képernyőn az alábbi kép jelenik meg: 


LOAD 

? SYNTAX ERROR 
READY 

RUN 


READY. 
múl 


Ilyenkor nincs mit tenni, a számítógép vezérelhetetlenné vált. De ez még nem 
minden: elindítunk egy BASIC programot, ami addig fut, míg egy INPUT utasí- 
táshoz nem ér. Ekkor előfordulhat, hogy a billentyűzet nem működtethető. Egy 
nem létező program hatására ismét megjelenik az előbbi felirat. De ne gondol- 
juk, hogy az ily módon vezérelhetetlenné vált számítógépet csak ki- és bekap- 
csolással lehet ismét üzemképessé tenni. Nyomjuk le a 4$(SCHIFT--3) jelet. 
Erre a számítógép PRESS PLAY ON TAPE felirattal jelentkezik. A kazettás 
egységgel rendelkezők jól ismerik ezt az üzenetet. A RUN-STOP billentyű 
lenyomása után megjelenik a kurzor, s gépünk ismét üzemképes. 

Furcsa módon ezek a hibák csak a következő betűszínek esetén jelentkeznek: 
vörös, világoszöld, sötétkék, sárga (a hibák variációival), rózsaszín, sötétszür- 
ke, világoskék és világosszürke. 

Ezek a színek a 3, 4, 7 és 8 billentyűkkel megjeleníthetők. Megjegyzés: akkor 
sem kell nyugtalankodni, ha nem találkozunk ezekkel a hibákkal. Ez nem azt 
jelenti, hogy rossz a gépünk, csak azt, hogy egy újabb sorozatból származik, 
s ezeket a hibákat már kiküszöbölték. 7 

Arról, hogy a mi gépünk melyik sorozathoz tartozik, egy más, egyszerűbb 
módon is meggyőződhetünk. Töröljük a képernyőt, és írjuk be a POKE 1024,1 
utasítást. Ha a bal felső sarokban megjelenik egy A betű, akkor biztosak 
lehetünk abban, hogy gépünk egy újabb modell. A régebbi modelleknél ui: még 
a szín-RAM-ba is be kell írni POKE utasítással a megfelelő értéket. 


A hibák keletkezésének okát nem ismerjük. Az első kettő valószínűleg a billen- 
tyűzet-lekérdezéssel van kapcsolatban, a harmadiknál erős a gyanúnk, hogy 
az IRO rutin működik helytelenül (a TI$ továbbugrik, a kurzor villog stb.). 


Az eddigieket tekintsük egy rövid kitérőnek. A későbbiekben majd láthatjuk, 
hogy ezen apró hibák ellenére a C 64-es mi mindenre alkalmas. 
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2. FEJEZET 
TIPPEK ÉS TRÜKKÖK HÁZI HASZNÁLATRA 


A következő oldalakon számos hasznos BASIC és gépi kódú programmal 
találkozhatunk. 

Az érdekesebb tárolócímeket és a hozzájuk tartozó lehetőségeket ismerhetjük 
meg... 

Röviden: tippeket és trükköket házi használatra! 


2.1 A kazettás egység vezérlése BASIC-ból 


A kazettás egység motorjának egyik jó tulajdonsága, hogy a LOAD vagy SAVE 
utasítás végrehajtása után önmagától leáll. A kazettás egységek újraindítani 
csak a STOP, majd a PLAY billentyűk lenyomásával lehet. 

Tehát a kazettás egység motorját a számítógép vezérelni tudja. Ezt a tulajdon- 
ságot természetesen felhasználhatjuk saját céljainkra is! 


A kazettás egység motorjának programmal való Vezenésében nagy szerepe 
van az 1-es címen levő processzor portnak. 
Ezenkívül szükségünk van a motorkapcsolóra, ami a 192-es ($C0) címen talál- 
ható. 
Az eddigiek bemutatására hajtsuk végre a következőket. A PLAY billentyűvel 
kapcsoljuk be a kazettás egységet: a szalag csévélődik, a motor jár. 
Gépeljük be a következő utasításokat: 


POKE 192 1: POKE 1, PEEK(1) OR 32 


A kazettás egység motorja leáll, pedig nem nyomtuk le a STOP billentyűt. Az 
1-es cím 5. bitje és a motorkapcsoló beállítódott. A motor programmal való 
újraindításához az alábbi sorra van szükség: 


POKE 1,PEEK(1) AND 39: POKE 192,0 


A kazettás egység ugyanúgy működik tovább, mint azt a beavatkozásunk előtt 
tette! Ezekkel azonban még koránt sem merítettük ki a motor vezérlésének 
lehetőségeit. Pl. lekérdezhetjük a kazettás egység billentyűinek állapotát is, 
ismét az 1-es cím segítségével: 


IF PEEK(19— 55 THEN PRINT" NINCS LENYOMOTT BILLENTYŰ !" 
IF PEEK(19—-7 THEN PRINT" BILLENTYÜ LENYOMVA !!" 
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E helyett a WAIT utasítást is használhatjuk: 
WAIT 1,16 


Ennek hatására a gép addig vár, míg a kazettás egység STOP billentyűjét le 
nem nyomtuk. 


A vezérlőutasítások összefoglalva: 

Motor ki: POKE 192,1: POKE 1,PEEK(1) OR 32 

Motor be: POKE 1,PEEK(1) AND 39: POKE 192,0 

Várakozás a STOP billentyűre: WAIT 1,16 

Várakozás a PLAY billentyűre: X IF PEEK(1)—55 THEN GOTO X 


2.2 A kazetta másolás elleni védelmének egyik mód- 
szere 


Most pedig bemutatjuk, hogyan lehet megakadályozni egy másolás ellen védett 
kazetta problémamentes használatát. Ehhez a következőket kell tudni: ha egy 
programot a kazettára felveszünk, akkor a program azonosítására 172 karakter 
áll rendelkezésünkre. A program betöltésekor azonban csak 16 karakter jelenik 
meg. 

A többi 160 karakter a kazettapufferben marad. 

Az alábbi kis BASIC program csak a programnév 17. karakterét kérdezi le. Ez 
töltéskor nem jelenik meg a képernyőn, ismeretlen marad. 

Ha tehát valaki a programot jogtalanul akarja lemásolni, akkor a programnév 
17. karakterét nem veszi át, mert azt nem ismeri. 


REM -kttt FI. E4tE 


"Ra keki 


19. IF FEEKEZ490-RECC"kK"h THEM GÜTT 38 
28 FRINT"? LUOAN ER OR" : MEM 
Sa PRINT "EREDET I. PRUGRANM AE 


KERHÜv, 


Ezt a három sort tegyük a saját programunk elé. A program felvételekor a 
programnév 17. karakterébe tegyünk egy X-et. tt 


SAVE "1234567890123456X" (az X pontosan a 17. helyen álljon!) 


Ha most valaki le akarja másolni a programot, akkor a program felismeri, hogy 
a 17. karakter helyén nincs X, kiírja a ? LDAD ERROR(-t, és törli a programot. 
Ez a másolás elleni védelem nem ismerhető fel! 

Természetesen az X helyére tetszőleges karaktert írhatunk, de ekkor a 10-es 
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sort értelemszerűen módosítani kell. Vigyázzunk arra, hogy az ilyen védelem- 
mel ellátott programunkat név nélkül, egyszerűen LOAD utasítással hívjuk! 
Tökéletesebb lesz a védelem akkor, ha a három ellenőrző sort a program 
elején listázás elleni védelemmel is ellátjuk (I. a Szoftvervédelem c. fejezet 3.3 
pontjában.) 


2.3 A kazettapuffer eltolása 


A kazettapuffer alapállapotban a $033C€-$03FB (828—-1019) címeken található. 
A pufferbe kerülnek a kazettáról jövő, ill. az oda kimentett adatok, hogy blok- 
konként rendeződjenek. 

A kazettapuffert csak a kazettával kapcsolatos adatforgalomra (SAVE, LOAD) 
használjuk. Egyébként ez a tárterület használaton kívüli. 

Ezt a területet felhasználhatjuk kisebb gépi kódú programok, vagy a 13-—15-ös 
sorszámú sprite blokkok tárolására. 

A puffert addig használhatjuk más célra, amíg nincs szükségünk a kazettaegy- 
ségre, vagyis nem akarunk valamilyen file-t tárolni vagy betölteni. Ha ez 
bekövetkezik, a puffer tartalma felülíródik. 

Ezt egy nagyon egyszerű, de kevésbé ismert módon a kazettapuffer-vektorok 
($82-$B3, 178-179) segítségével gátolhatjuk meg. Írjuk át a vektorok tartalmát 
egy másik, mondjuk a $C000 címre. Ekkor az eredeti puffertartalom változatlan 
marad: 


8 REM NEMEM Fa KAEK 
FK 

veg 

19 Hzdáyi15zZ: REM AZ UJ KHZETTRFUFFER KEZDOC IME 
Z8 HEZINT(H-2563 

39 LBsH-CHIKZSG? 

49 FPOKE 178.LB: PUKE 179.HB 


REHRDY. 


Ha a $C000-val kezdődő terület is foglalt, próbálkozhatunk a képernyőtárral is. 
Ezt a területet biztosan nem használjuk a töltés és tárolás ideje alatt. Ehhez 
programunkban csak a 10-es sort kell megváltoztatni. 


10 A — 1024 


2.4 Betöltés csak kódokkal 


A kazettás egység után most foglalkozzunk a 1541-es lemezegységgel is. 
A LOAD és SAVE parancsok végrehajtásakor a programnevet itt is a C 64-es 
tárolja. A kazettapuffer azonban ilyenkor érintetlen marad. 
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A gép ebben az esetben a $8B-$BC (187—-188) mutatót használja, amely megad- 
ja, hogy hol kezdődik a programnév tárolása. A következő kis BASIC program 
futtatása után a képernyőn megjelenik az utolsó lemezművelethez használt 
programnév: 


8 REM 0 £ikt FP3. kkkk 

; hegst 

z : 

18 Als PEEK(187.425E$FEEK(188) 
20 FOR A-AD TŰ 469539: BszPEEKCA: 
39 MRS-CHR$( BI 

48 MHEXT:PRIHT HAt 


REANY. 


Ezt a lehetőséget a programnév tárolására ki tudjuk használni. 
Írjuk a következő sorokat valamelyik programunk elé! 


a EE Etttt FPd. kk 

z 

fa FOR AzáA9S5S TO 493953 

11 BsFEEK(A? 

12 READ C$: CAST Wes? 

1727 IF Fszt THEH 18 

14 PRIHT"7 LOAN  ERRÜR" ; : MEW 
12 MEAT 

16. DHTA CC a.0Es1 


Tároljuk az így kiegészített programunkat egy pontosan 16 karakteres névvel. 
Most hívjuk be a programot a szokásos módon, majd indítsuk el. A képernyőn 
LOAD ERROR jelenik meg, és a program törlődik. 

Töltsük be ismét a programot, de ebben az esetben úgy, hogy a programnév 
után írjuk oda a CODET jelszót is. Az így betöltött program már minden nehéz- 
ség nélkül elindul. Hogyan lehetséges ez? Úgy, hogy az előbbi programrészlet 
lekérdezi a tárolt programnév utolsó 5 karakterét, és összehasonlítja a DATA 
sorban megadott jelszóval. Ha a kettő egyezik, akkor a program folytatódik. 
Nagyon fontos, hogy a programnév pontosan 16 karakteres legyen. Ellenkező 
esetben további kódok nem írhatók hozzá. 


2.5 A hibacsatorna kiolvasása 


Az 1541-es típusú lemezegység használatakor gyakran előfordul, hogy valami- 
lyen hiba hatására a piros LED villogni kezd. Ilyenkor gyakran sokáig keressük 
a hiba okát. 

Az alábbi kis rutin a lemezegység hibacsatornájának kiolvasásával gyorsabbá 
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és egyszerűbbé teszi a hibakeresést. Felfedi a hibát, kiírja a képernyőre, 
megkönnyítve ezzel okának pontos kiderítését. Gépi kódú megfelelőjével a 
Lemezegység trükkök c. fejezetben még találkozunk. 


3 KEM ONOK Fa KKM 
0 ő 


vag 
19 REM R LEMEZÉGYSÉG HIBRCSRTURNAJRANAK KIULVASASBA 
Z9 OFEN 15.84515:RER A CSATORNA MEGNYITASR 

39 INFUTH1. HSZ: HN$S S. SZ 

49. PRINT HSZ". "HN$" "S". "sz 

39 CL0SE 1 


RERDY , 


A változók: 
HSZ A hiba sorszáma 
HN$ A hiba megnevezése 
S Sáv 
SZ Szektor 


2.6 Csináljunk a SAVE-ből LOAD-ot: 


A következő vektorok és a velük való mesterkedések mind a kazettás egység, 
mind a 1541-es típusú lemezegység használata során érdekesek lehetnek. 
Most a SAVE ($0332—$0333; 818—819), valamint a LOAD ($0330—$0331; 816—817) 
vektorokkal fogunk foglalkozni. Ezek a mutatók a ROM-ban található SAVE és 
LOAD rutinok kezdőcímeit tartalmazzák. 


A vektorok átírásával a SAVE-ből LOAD-ot tudunk csinálni (bár ennek semmi 
gyakorlati jelentősége nincs, de legalább megismerjük a működésüket!): 
POKE 818/PEEK(816y POKE 819. PEEK(817) 


Mostantól kezdve a SAVE már nem SAVE, hanem LOAD (VERIFY). Nem lehet 
egyszerű módon programot tárolni! Az alapállapot a következőképpen állítható 
vissza: 


POKE 818,237: POKE 819,245 ($F5ED mutató) 
Ugyanígy ki lehet kapcsolni a LOAD-ot is: 

POKE 816 ,PEEK(818): POKE 817,PEEK (819) 
Az alapállapot visszaállítása: 


POKE 816,165: POKE 817,244 ($F4A5 mutató) 
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Ezek után a LOAD és. SAVE felcserélése sem okoz gondot: 
POKE 816,237: POKE 817,245: POKE 818,165: POKE 819,244 
A LOAD és SAVE kikapcsolása: 

POKE 8181816]),26: POKE 8191817]),167 


Ezek után a LOAD és SAVE parancsnokra egyszerűen READY-vel jelentkezik 
a számítógépünk. 


2.7 Automatikus utántöltés 


Vegyük a következő esetet: írtunk egy programot, amely a futása során további 
programok vagy file-ok utántöltését igényli. 

Ez nem jelent problémát, ha tudjuk, hogy a felhasználó kazettás egységet vagy 
lemezegységet fog használni. Természetesen megkérdezhetjük ezt a felhasz- 
nálótól is, de ez mindkettőnknek kényelmetlen lenne. Ezt a problémát elegán- 
san az alábbi módon oldhatjuk meg: 


450 LE— PEEK(186): OPEN 1.LE,1 vagy 
670 LE-— PEEK(186): LOAD"TEST" LE, (másodlagos cím) 


Természetesen a számítógép sem mindentudó. Nem tudja előre megjósolni, 
hogy melyik készüléket fogjuk majd használni. Az előbbi példák abból indulnak 
ki, hogy a további tárolásra azt a készüléket fogjuk használni, amelyikről a 
főprogramot beolvastuk. 


A 186-os cím az utoljára használt készülékszámot tartalmazza. A további 
készülékekre, mint pl. a nyomtatóra azonban ügyelni kell. 

Ajánlatos a program elején a LE változó értékét lekérdezni. Így később más 
készülékek ezt az értéket nem változtatják meg. 


Néhány szót a LOAD ERROR-ról 


Előfordulhat, hogy egy kazettáról betöltendő program LOAD ERROR hibajel- 
zést ad. Ez azonban nem minden esetben jelenti azt, hogy a betöltendő prog- 
ram a felhasználó számára elveszett. 

A VC 20-as, de a Commodore 64-es is a programot kétszer egymás után tárolja 
a kazettán a SAVE utasítás végrehajtásakor. Betöltéskor az első változat beke- 
rül a gépbe és összehasonlítódik a kazettán található második változattal. Ha 
a két változat különbözik egymástól, akkor LDOAD ERROR hibajelzést kapunk. 
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Ha meg szeretnénk az ilyen programot menteni, meg kell vizsgálni, hogy 
kilistázható-e. Ha igen, akkor a program megmenthető. 

A kazettapuffer 831—832-es címe a betöltött program hosszát tartalmazza. Ezt 
az információt csak akkor veszi át a puffer a számítógéptől, ha a betöltés 
hibátlan volt. 

Ha LOAD ERROR hibajelzés keletkezik, akkor a számítógép nem rendelkezik 
ezekkel az információkkal. 


A következő sorok parancs-üzemmódban való beadásával a hibásan betöltött 
programot megmenthetjük (amennyiben kilistázható): 


POKE 46 PEEK(832): POKE 47, PEEK(831): POKE 48, PEEK(832): 
POKE 49,PEEK(831): POKE 50,PEEK(832) 


Ezek után a programunk RUN-nal indítható! 


2.8 LOAD és SAVE a gépi kódú programokban 


A gépi kódú programok szalagon való tárolásának van egy kényelmes, de 
kevésbé használt formája: a gépi kódú program közvetlen tárolása a szalagon. 
A BASIC-betöltővel szemben ennek az a nagy előnye, hogy gyorsabb, és 
felszabadul a BASIC betöltőprogram által használt memóriatartomány is. 
Saját, általunk meghatározott karaktersorozatokat is tárolhatunk ilyen módon. 
Ehhez azonban tudnunk kell, hogy a programunk hol kezdődik, ill. hol végződik. 
Tételezzük fel, hogy a $5000-$6000 tartományt kívánjuk tárolni. 

Tároláskor a szalagra a BASIC terület kezdete (43-44) és a változók kezdete 
(45—46) közötti területen talált információk kerülnek. Tehát a $5000-t a 43—44, 
a $6000-t a 45—46 vektorba kell beírnunk. 


$5000 — 120480 LB-0HB-80 
$6000— 124576 LB-0HB-96 


Így a $5000—$6000 tartomány a következő parancsokkal vihető ki: 
POKE 43,0: POKE 44,80: POKE 45,0: POKE 46,96: CLR: SAVE "(név)", 1,1 


Az első 1-es a SAVE után a készülékszámot jelöli (lemezegység esetén 8). 

A második 1-es azt jelenti, hogy a tartományt közvetlenül tároltuk, vagyis egy 
újabb betöltéskor automatikusan ugyanarra a helyre íródik vissza. Ezenkívül 
a számítógép ezt a területet nem BASIC programként kezeli, és ezért nem 
számítja a BASIC LINK-eket. 
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Még egy trükk 


Tételezzük fel, hogy programunkat a $5000-$6000 tartományban tároltuk, és a 
$8000—$9000 tartományba kívánjuk betölteni. 
Ez minden gond nélkül lehetséges. 
Adjuk meg a SYS 63276 ($F72C) parancsot. 
A képernyőn megjelenik a PRESS PLAY ON TAPE felirat. Kövessük a felszólí- 
tást. A SYS hatására csak a szalagfej (Tape-Header) töltődik be. Itt a fejben van 
megadva, hogy a program mettől meddig tart. Ezt a következőképpen változtat- 
hatjuk meg: 

POKE 829 LB (kezdőcím) 

POKE 830 HB (kezdőcím) 

POKE 831, LB (végcím) 4 2 

POKE 832,HB (végcím) 


A $8000—-$9000 tartományt így kell megadni: 
POKE 829,0: POKE 830,128: POKE 831,0: POKE 832,144 SYS 62849 ($F-581) 


Az utolsó parancs hatására folytatódik a betöltés. A betöltés végeztével adjunk 
ki egy NEW parancsot, és indíthatjuk a programot. Ez a trükk természetesen 
csak a kazettás egység esetén alkalmazható, hiszen a lemezegység nem 
használja a kazettapuffert. A lemezegységre vonatkozó címeket nem itt közöl- 
jük. 


2.9 Az ASCII- és a képernyőkódok 
egymásba transzformálása 


Mindnyájan találkoztunk már a C 64-es kézikönyvének függelékében a képer- 
nyőkódok és ASCII-kódok táblázatával. A képernyőkódokat a különböző jelek 
képernyőtárolóba ($0400; 1024) való bevitelére használtuk. Ehhez POKE utasí- 
tásokat alkalmaztunk. Az ASCII-kódokat a PRINT utasítással kiíratható füzérek 
megváltoztatásához használtuk (ASC-CHR$). 

Mindkét táblázatban ugyanazok a jelek vannak, de sajnos a kódjaik különböz- 
nek egymástól. 

Néhány programban az ASCII-kódokat képernyőkódokká kell alakítani (lásd pl. 
a monitorprogramokat). Ezt a következő kis BASIC rutinnal valósíthatjuk meg: 


8 REM 0 EXEK FE. HKIKYK 
§ hl 


ep: 
19 KEN H5C11-EUDÜBŰUL  KEÉFPERNYOKLI 

28 T$z"H": TEHSCETSE2: PRINT""ASCÚII-Kül z";1 

38 FRINT"KHKHKIEK z ";13 

a4 BSZZÖGYPEEKAG64532: REM H KEFERNYÜTHRULOÓ KEZUETE 
50 KKzZHEEKfBs2:RENM KKSKEPERNYUÜKOLU 

64 FRINI"KEPERNYÜKÜUS" ; KK 

ra EMM 
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A T$ füzér tartalmazza a transzformálandó kódot, példánkban az A betűt. Az 
ASCII-kódot ASC-vel határoztuk meg és írtuk ki. A képernyőkód meghatározá- 
sához először a képernyőtároló kezdőcímét kérdeztük le (a 648-as cím a video- 
RAM felső byte-ja). 

(30-as sor). PEEK utasítással kiolvastuk ezt a címet, és így megkaptuk a képer- 
nyőkódot. 

A rutin hátránya a képernyőtároló nem praktikus használata. A transzformálan 
dó jel a képernyő bal felső sarkában jelenik meg. 

Most lássunk két másik módszert, amely a transzformálást számítással oldja 
meg: 

U REM WAKE P7. KEKI 

; Ms 


19 KÉM KEFERNYOKÜUUBŐL HRS8UCI1-KUD 

29 INPUT"KEPERNYÜKÜD " ; KK 

30 KKSKK AND 127 

av IF KK HND sZ THEN 74 

Jó 1F KK HNU 64 THEN HKZKK UR 32: GUTUÚ 38 

64 RKSEKK UK 64: GOTO 594 

fő IF KK HND 64 THEN HKSKK HNU 63 UR 12: GUTU 39 
BŐ HKEKK 

38 PRINT "HBSCI1-KÜUz" HK 

104 END 


REHDY, 


0 REM KÖKKX PE. EK 
; ss 

2 a 
19 REM RSC1I1-KUDBUL KEFERNTYÜOKÜD 

z8 INFUT " HSUII-KUD";HK 

38 IF HK HNU 1283 IHEN KKSHK ANU 127 UR 64: GUIÚ 79 
ay IF NUT HK HND 64 THEN KK-HK: GUI /B 

34 IF HK HNU 32 THEN KKEHK NNI 99: KUTLI 7id 

63 KKZHK MND 63 

78 PRKIN]I "KEFERNYÜKÜD s"5KK 

REHDW. 


A változók: 


AK ASCII-kód 
KK Képernyőkód 


Kényelmes kódtörlés 


Gyakran szükségünk van arra, hogy a képernyő egy bizonyos részét kitöröljük. 
Ezt természetesen egy PRINT utasítással és a kurzorvezérlő billentyűkkel 
bármikor megtehetjük. A következő megoldás azonban sokkal egyszerűbb és 
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áttekinthetőbb, ui. nem igényli az aktuális kurzorpozíció ismeretét. A vezérlő- 
billentyűkre tehát nincs szükség. Egy kész, a ROM-ban meglevő rutint fogunk 
használni, a $E9FF (59903) rutint, amely egy képernyősort töröl. 

A rutin BASIC-ből a következőképpen hívható: 


POKE 781,X: SYS 59903 
X.-— 0-24 


Az X regiszterbe (a címe 781) a törölni kívánt sor számát kell beírni, vagyis egy 
0 és 24 közé eső számot. A többit a rutin elvégzi. 


Egy kis ügyeskedéssel ROM rutinunkat még sokoldalúbbá tehetjük. Ugorjuk át 
az első két byte-ot (az új ugrási cím $EA01; 59905). Adjuk meg a Z regiszterben 
(a címe 782) a törölni kívánt jelek számát, amelyeket az X regiszterben meg- 
adott sorban ki akarunk törölni. 


POKE-781,X: POKE 782 2. SS. 89905 


X — 0-24, Z — 0-39 (0—255) 


2.10 Hexadecimális bevitel 


Gépi kódú programok bevitelére több lehetőségünk van: 
a) monitor; 

b) BASIC betöltőprogram; 

c) hexadecimális jelek. 


Ismerkedjünk meg egy programmal, ami a hexadecimális jeleket használja. 
Valószínűleg mindnyájunkkal előfordult már, hogy nagyon megtetszett egy 
számítástechnikai szakfolyóiratban talált program, de BASIC betöltőprogram 
helyett csak néhány oldal hexadecimális számot tartalmazott. Mit tehetünk 
ilyenkor? j 

A következő programmal megoldhatjuk ezt a problémát. Gépeljük be, és pró- 
báljuk ki! 

A gép először a jelek Számát kéri soronként, vagyis azt, hogy egy sorba hány 
hexadecimális számot kívánunk írni. Ez a 11-et nem lépheti túl. Előfordulhat, 
hogy a dokumentáció hosszabb sorokat használ. Írjuk át ekkor a program 
megfelelő adatát a szükséges értékekre. Ügyeljünk azonban az áttekinthető- 
ségre! 

Ezután a gép megkérdezi a kezdőcímet. Ezt hexadecimálisan kell megadni, 4 
karakter hosszúságban. A program kiírja a mindenkori első elem címét a 
tárolóban, nekünk csak a számokat kell bevinni. 
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A programot RETURN-nel szakíthatjuk meg. 
A REH REXKk FF. KKK 


5 PRINT" HEAHDECIMALIS BEVITEL" 

INFT" SESSZRMZZŰÜR: "5; 34: IFSHALOÓRSMELÍITHEHIG 

THPET"KEZDOCIM: "SAS 

JFLEH(A$2Z54THENFRINT"HIBAS BEVITEL ":GOTOZÜ 

FÜKE1L2. A: PRIHT:vs3:FOÜRZSÍTÜ4 : BszMID$(RA$.Z. 12: ESAST(B$? 

IFES47AMHUELSZTHENÉ SHHYALK ES 16Tv : GÜITÖSW 

IFESS4AMHNEZ71THENSR E AZÜL BE eS5 1 k1STv: GOTOSA 

Sa FELHIT "HIBAS BEVITEL": BOTOZA 

88 vszr-1l :HEXATZ 

197 FR IMT "E" 5A; :FOR-Z1z9TÚ3M-1 :FORZZSÍTÜSSTEP- 1 

119 FÜKEZ2b4, 9: GETHE: IFASsz "THEW11A 

129 180 JKEZ297 , 1: ESASL(AR, : IFBELA7AMHDBASZTHEMPESPEHVAL TAG 18127: 
IT Ü16la 

150 IFESG4AMHOBA71THENPFESPFERZAST EAT SS I KIETZZ : GOTOLSR 

149 IFEsIZTHENEMNMD 

159 GOTM11M 

169 FRINTAS$; : NESTZZ: PRINT" ";:FÜKEZRHZ2, FE: FEsB:MEXTZI 

179 SASSARHSW:PRINT:GOTD188 


ien BijJ fo RU 
9 a DN) I) 


2.11 DATA generátor 


Ez a program kiírja a tárolóban található gép kódú programot DATA sorokban. 
Nekünk meg kell adni a gépi kódú program kezdőcímét, a hosszát, és azt a 
sorszámot, amelytől kezdve a DATA sorokat kérjük. Ez a sorszám ne legyen 
221 alatt, mert akkor a DATA sor felülírja a programot. 

A DATA sorok lépésenként íródnak ki. A program minden DATA sor után 
félbeszakad, és beolvassa a változókat a speciális memóriacímekről: 


828—829 A gépi kódú program kezdete 
830-831 A program hossza 
832-8383 A pillanatnyi sorszám 
A CLR-HOME és a RETURN leütésével a sor bekerül a programba. Ha ezután 
beadjuk a RUN 100 parancsot és a RETURN-t, a program a 100-as sorral indul 
újra. 
A 15-ös sorban levő értékek a billentyűzetpufferbe kerülnek. A 20-as soraLOW 
és HIGH byte-ot számolja. 
Lehetséges a változókat magukba a DATA sorokba beírni, és minden futáskor 
onnan kiolvasni. Gyakorlásképpen írjuk át a programot, hogy így működjön! 
4 REM KEK FIN. §KBIK 
1 4 
7 ale! 
lú GUÚTU-Z5 
15 UDATH19.13.82.213.43.988,49.173 
28 HB5S1INT(X1/256) :LBSX1-Z55XXHE : KETÜUKN 
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z35 FKLNT ""BEBBBEBBBIA DHTH GENERHTUKR se" 
296 PERINT"BUHDJK MÉG AH KÜVEIKELÜ FPHRHRNMETEREKE ! : X8ug" 
38 INPUT"BFPRÜUGRHÜKEZDE 1"; FK 

438 INFIJT"EPKUGEKHOHUSSLZ" ; FH 

zó LNFUJT"EKEZDOSUÚR " ; HE 

64 AL1EPK-I: GUSUBZH : FÜKEBZBS LB : FUKE 329 , HB 
74 X1-PH: GOSUEBZB : FÜKÉBSŐ LB: FÜKÉSSI1 . HB 
S8 Asl5sHé : BIJSUBZB : FUJKES32 LE : FÜKEÉS33. HB 
104 AZzPEEKCS32ZItZDSRHEEKC 53132 

114 v5FEEK(B4ZBItZSbBEFPEEKC 37292 

120 é€sFEEKCSogH2t2SbKFEEKCB3172 

134 FKIMT STAT DHTR" 

19Bb FORZ151TULB: PRINTFEEKÁYtZ1) "AB"; 

194 érf-l: LEZSEBTHENPRILNT "BE 9 ITT OZ2B 

1EM MEXTZL: FELNIT VBE" 

170 AzAt1:vYrvwáH1Wt 

194 A1lzy :GOUSUBZB : FÜKÉSZB.LB:FOKESZ3 HB 
134 A15d2: GÜSUBSZB : FIJKE.620 , LB: FÜKÉS31 , HB 
z04 A15X:BOSUBZ2B : ENKESSZ LB: PUKES23 . HB 
z14 FÜRZIS631I06358 : RÉHUÜR : FÜKEZI1 , B: HEXTZ1:POKE 198, 8: END 
zza FUKEG31, 159:POKESGSZ, 13: FOKE159t, 2: ENU 


KEHDY. 


2.12 Képernyőmásolás (SCREEN-COPY) 


Saját készítésű programjainkban gyakran okoznak nehézséget a PRINT utasítá- 
sok, mivel a velük való munka 


a) kevésbé áttekinthető és 
b) lassú. 


A SCREEN-COPY program ezen a gondon kíván segíteni. Gépeljük be a progra- 
mot, és indítsuk el 


RUN 5-tel (!) 


Indulás után megjelenik a kurzor, és elkészíthetjük az általunk tervezett képer- 
nyőmaszkot. Ezután menjünk a kurzorral az utolsó sorba és nyomjuk le a 
RETURN-t. 

Kis idő múlva a program megkérdezi a PRINT utasítások kezdő sorszámát. 
Adjuk be a megfelelő értéket. 

Ezután kényelmesen dőljünk hátra, lazítsunk, és a program máris adja az 
eredményt. Sorról sorra kiírja a képernyőtartalmakat és elhelyezi őket a prog- 
ramsorokban. A program befejeztével az általunk tervezett képernyő soron- 
ként, PRINT utasítások formájában jelenik meg. 

Megvan az a lehetőségünk is, hogy ezután egy újabb képernyőmaszkot tervez- 
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zünk, és egy másik kezdősorszámmal tároljuk. Ha készen vagyunk, kitörölhet- 
jük a SCREEN-COPY programot, és csak a PRINT utasításokat hagyjuk meg. 


A program törlésének ismert módja, hogy a törölni kívánt sorszámokat sorra 
beütjük és egyszerűen RETURN-t nyomunk. Ennél egy sokkal praktikusabb 
megoldást szeretnénk most bemutatni. Irjuk be a következő programot: 


4 REM HEKK FIl. $.XK4 

p Rég 

Szdajay ; 

3 GDTÜ34 

23 FÜKEZSA 4 

34 XAZPEEKCZ5S42) : PRINT "9" A 

31 ASXB1:PUKEZ38 , X : IFHAZSOTHENFRILNT"SÉCREEN-EOKY TÖRÜLVE" : ÉNY 

3247 PUKES31:;19:FÜKESSZ, 13:FOKESG33. 82: FUKEG34 , 213: FUKESGSB 4, 19: 
FOKE1y8,2:END 


RUN .29 


A SCREEN-COPY program villámgyorsan kitörlődik, és csak a 0,26,27,28 és 29 
sorszámú sorokat kell kézzel kitörölni. Ezután már csak a PRINT soraink 
maradnak meg. 

Ez a megoldás a képernyőtervezés kényelmes módszere, de van egy hátránya. 
A kurzor színváltásait, a REVERS ON és a REVERS OFF utasításokat csak 
utólag füzhetjük a megfeielő utasításokhoz. Ez a hátrány kiküszöbölhető ugyan, 
de a többletmunka a felhasználás során nem térülne meg. 


W OREV ANEM Mleln SEMM 

4 GUTJ13 

9 FRINT"22": OFEÉN1, 4 

b INFUTHI.H$: IFPEEKAZ21915441 HENB 

f PRINI:GUTUG 

B FORZESEDTUSSB : FÜKEZS SET $Z2 PEEKC 102992) : NEXTZ 

9 INPUT""KEZDOSÚR" ; HE : IF HZCSETHENZ 

19 HBSINTARZ/ZSB IL BSHZ-ZÓBKHE 

11 FOKESZS LB: FUKEGAzZY , HB 

12 FUKES3E , 9 : FJKES8 1, 96 

13 SPsrFEEKCB3O) TS FLEKC 331 2) 

14 FÜKRZSBTÜSI : HBSPKEKCSKTL 2 

15 GUSUHZ4A 

16 KSS5ZKSFPILHRZC B) :NEXTZ 

17 ZESFPEEKCÖSZBI HZŐDNFEEK E 325 2 

18 FRINTEJSZE"S?"CHRSEC 342 KSB:LHRECIGIT 

13 SPsSPt3G :" LESPSZSIISGTHENZ 3 

Z89 HEZINT(SF/25652:LBESFSZSGRHE :PUKES3JB , LB: FOKÉS31 , HB 

1 ZESZE$19g: HESINT(ZE/256) : LESZE"Z5b8MHH : PUKESGZB LB: POKESZZ , HB 

22 POKE631 , 18: FHUKEB32 , 13 " PUKE6G53 , 82 : FOKEG39 , 213: FOKESSS. 19: 
POKE138,5§: END 

zd PUKEG31:132:POKEGbSZ, 13: FÜKEL38:2:EÉNU 

44 HERHNULZ? : IFHANUZ3ATNENZ7 

25 IFHAHNDSGATHENESHÜR 32 : RE. TURM 

z6 B5RUK6G4 : RETUKNM 

27 LFAHNDG4 1 HENBZHHNDSZUR1 28 : KETURN 

28 BzH:KETUKN 29 


Mivel ez a program már bonyolultabb, rövid magyarázatot fűzünk hozzá: 


9—7. sor 


0. Sor 


Tl2sör 


12..Ssör 


22. SOT 


23—28. sor 


A képernyőt file-ként megnyitjuk. A" 6-os sorban megvizsgáljuk, 
hogy a kurzor a RETURN lenyomásakor az utolsó sorban volt-e. 
A képernyőtartalmat tároljuk, mivel ez a továbbiakban meg fog 
változni. 

A kezdő sorszámot bevisszük, a helyességét megvizsgáljuk. A sor- 
számot szétbontjuk alsó és felső byte-ra, és a kazettapuffer 
828—829 címeire beírjuk. 

A tárolt képernyőtartalom kezdőcímét felbontjuk alsó és felső byte- 
ra. 

A képernyő egy sorából egy füzért képezünk. 

A sorszámot kiszámítjuk. 

A kész programsort kiírjuk a képernyőre. 

Kiszámítjuk az új sorszámot, a képernyőtartalom új címét, ezeket 
balsó és felső byte-ra bontjuk és tároljuk. 

Ezeket az értékeket azért kell tárolni, mert a program önmagát 
szakítja meg, és egy új indításkor a változótartalmak elvesznének. 
A programfutás megszakad, és az éppen most keletkezett sort 
önmagához írja. A kurzor a bal felső sarokba ugrik, és a program 
RETURN utasítást kap. Ezután a program ismét automatikusan 
indul, mert RUN parancsot kapott. 

Ezek a műveletek akkor valósulnak meg, ha a megfelelő ASCII- 
értékeket POKE utasítással a billentyűzetpufferbe bejuttatjuk. 
Ezzel a rutinnal a képernyőkódokat ASCII-kódokká alakítjuk. Ezt a 
transzformációt azért kell végrehajtani, mert a képernyőn és annak 
tárolt formájában képernyőkódokat használunk. A keletkezett ké- 
pernyősorokat (KS$) azonban ASCII-kódban kell megkapnunk. 

Ez a rutin természetesen más programokban is felhasználható. 


2.13 BASIC tippek 


Ez a fejezet a haladó BASIC programozók számára valószínűleg tartogat 
néhány meglepetést. Mindenképpen ajánljuk elolvasni, mert bizonyára talál 
benne az Olvasó olyan újdonságot, amit érdemes tudni. 

Aki már írt BASIC nyelvű játékprogramot, sokat bosszankodhatott a BASIC 
nagy hátrányán, a lassúságán. Néha azonban a programozók is tehetnek 


erről... 


Foglalkozzunk most néhány olyan trükkel, amellyel meggyorsíthatjuk BASIC 
programjaink futását. 
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2.13.1 Használjunk pontot a nulla helyett! 


Talán meglepő, de igaz: ha a számítógép egyedülálló decimális pontot talál a 
BASIC programban, akkor ezt a lebegőpontos aritmetika automatikusan nullá- 


nak veszi. Hogyan használhatjuk a decimális pontot mégis a nulla helyett? 


A nulla a BASIC programokban a számítógép számára nem egy szám, hanem 
csak egy ASCII-érték. Ezt az ASCII-értéket először egy számmá kell alakítani, 
amihez időre van szükség. Ha tehát a nulla helyett decimális pontot haszná- 
lunk, akkor a számítógépnek nem kell végrehajtani a transzformálást, így ezzel 
időt takarítunk meg. 


Pl 


Még gyakrabban használhatjuk a decimális pontot az IF utasításokban. A 


helyett vegyük a következő sort: 


a REM £Ekk FP1l3. 
jideék 


19 TI£5"Haggng" 
c3 FÜR Az1TU1.9B 
38 A-HrG 

48 HEAT a 

99 FRINTTI 
READY. 

A REM $tk4 F14. 
a (egét: 

zet; 

19 TI$-"609098" 
2 FOR AziTÜLWG9 
ka HEAR, 

48 MEATA 

JA FERINTTI 


READY. 
TOJEA SOTHEN 20 


10 IFAS.THEN 20 


Kkkik 


Gondoljunk csak vissza, hányszor használtuk már az első változatot, és mennyi 
időt fecséreltünk el vele! 
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2.13.2 Használjunk változókat az ASCII-kódok helyett! 


Ha egy számot leírunk, akkor az a BASIC tárolóban ASCII-kódként jelenik meg. 
Ples 


10 POKE 1024,1 


A parancs végrehajtásához a számítógép az ASCII-füzért először integer 
(egész típusú), majd valós számmá alakítja. (A számítógép kizárólag ilyen 
típusú számokkal tud számolni.) A transzformáció meglehetősen hosszú időbe 
telik. Találnunk kell tehát olyan megoldást, amelyben az ASCII-füzér rögtön 
valós számmá alakul át. Ezt a célt szolgálják a változók. 

file 


6 REM $kikk FID. $Ektk 


19 TI$-"khadáNg" 
24 FÜR sziíTÜL9g 
za AzHr1AKI 

ág HEXTA 

59 FRIMTTI 


READY, 

d REM KEKE Pl6. KEK 
3 HÉA 

19 TI$-"O0090A" : 5199 
28 FOR KSITO1AA 


fa) 

ki 

E HzHtrTE 
B HEATA 
d FRIHTTI 


RERNY, 


A különbség a példákból jól megfigyelhető. Különösen igaz ez a nagy számok- 
ra, amelyek ASCII-füzérje mindig hosszabb lesz, míg a valós szám állandóan 
ugyanolyan hosszú marad (csak az egyes byte-ok értéke változik meg). 


2.13.3 Használjunk az egész számok helyett valósakat! 

Az előző pontban már láthattuk, hogy a valós számmá való transzformálás 
időigényes. 

Ha integer változót használunk (pl. A96), akkor ezt valóssá kell alakítani. Ezért 


célszerűbb azonnal valós változót használni (pl. A). 
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9 REM 4£E$kt PI17. KEK 
1-4 


19 TI$z"enpana" ői 
28 B/-im  CA7-5g : isz 

sa FÜK AzíiTÚlAD 

48 RásAutbárlá ri 

Ja HEATA 

69 FRINTTI 


READY. 


REM $ikk Pig. $KFKEK 


19. TI$-"909000" 

29 Bzi199:C5ög : D:25 
s0 FOR AziTO190 

49 AzAtrB-C-D 

9k NEXTX 

ém PRINTTI 


2.13.4 Használjunk FOR-NEXT ciklusokat! 


Mint tudjuk, a FOR-NEXT ciklusok sokkal gyorsabbak, 


szervezett ciklusok. 
Ples 


B REM $iXk FI3. MÁHÁ 
si 


2 


19 TIsz" HAROM" : Aw1 

28 AzHtA 

30 Amotti: IFACSLOLTHENZB 
48 PRINTTI 


READY, 


ü REM Miki Peo. HMKK 
$.-3 


fölsdsi 
í9 TI$z"980MA99" 
z9 FURASITO19K 
30 AZATA 

48 HEATA 

39 PRIMTTI 


RERDYv. 


mint az IF utasítással 
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2.13.5 A szubrutinokat a program elejére tegyük! 


A szubrutinokat célszerű a program elejére tenni, mert a számítógép a meg- 
adott sorszámot mindig a program elejétől kezdve keresi. Minél később találja 
meg a gép a sorszámot, annál! hosszabb ideig fut BASIC program. 

PIE 


na REM $EEKk PZl. WKiKK 
) Aaa 


19 TI$z"übE8AG" 
za FORAZÍTOLAB 
29 GOSIJE1gG 

46 NEATA 


fú. 
198 AzHtx 
119 RETURN 


READY. 


OG REM Wikik FZ2Z. HNK 
18 


valss 
19 AzAtZ 

29 RETURN 

199 TI$xm"OO0000" 
118 FORXS1TO19O 
120 608UB10 

139 NEXTX 

140 PRINTTI 


READY. 


A második programot RUN 100 paranccsal kell indítani. 

A bemutatott programok közötti különbség nem figyelhető meg eléggé, mivel 
a programok nagyon rövidek, és ezért az első programban sem kell nagyon sok 
sorszámot végignézni. Az összehasonlítást egyszer hosszabb programok ese- 
tében is érdemes kipróbálni. 


2.14. Az ESCAPE funkció 


Bizonyára mindnyájunk előtt ismeretes, hogy idézőjelek között a számítógép 
más üzemmódban (angolul Cuote Mode) dolgozik. A kurzorvezérlő billentyűk 
lenyomásakor pl. kurzorvezérlő jelek jelennek meg a képernyőn. Ugyanez a 
helyzet a színváltó billentyűkkel is. A vezérlőjelek hatása csak a PRINT utasítás 
végrehajtásakor érvényesül. 
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Ez nem is okoz problémát, ha pontosan tudjuk, hogy mit akarunk. Ha viszont 
hibázunk, akkor elég körülményes ebből az üzemmódból kilépni, és a hibát 
kijavítani. 

A következő kis rutin ehhez nyújt segítséget. Az F1 funkcióbillentyű lenyomásá- 
val a számítógép az idézőjel-üzemmódból áttér a normál üzemmódra 

Ezt természetesen fordítva is megtehetjük. Ha vissza akarunk térni az idézőjel- 
üzemmódba, akkor az H3 funkció billentyűt kell lenyomni. 

A két üzemmód megkülönböztetésére idézőjel-üzemmódban a képernyő jobb 
felső sarkában egy idézőjel jelenik meg. 


0 REM $KEKkKk FZ3. $ddk 
1 


g : 

5 REM ESCAPE 

18 FORI549794T049795 

20 KEADR 

39 S:3StA 

489 POKEI,A 

38 MEXT 

66 IFSC-1i1ABSTHENPRINT"?HIBA A DATAKBAN":END 
7B FRIMT"DRTAK REHDBEN" 

99 Sr7Ss48794 

59 DATAI29,169.15.141.298.35169.159.141 
1HO URTAZ1.3.1533.596.88,96.72,165, 283 
119 DRTAZ91,4.249.34,281.,5.,249.59.165 
120 DATAZI2 ,2805.4,165.216.,249.13.169.,34 
139 DATR141.39.4.163.1.141.,39.2168.76,52 
149 DATRISS.1639.32.141,39.4.184,76,49 
1539 DATAZS4, 165.212.248.18.169,8,133 
160 DATAZIZ.133.216.163.20.141.119.2 
179 DRTRISS.1.1383.198.76.52.159.165.216 
196 DRTAZ4B.226.7£. 68.159. 168.255,133 
1529 DATRAZIÍ6.76.532.159 : 


RERDY. 


A program gépi kódú listáját is közreadjuk: 
g REI KEKE Fed. KKK 
) Kg 


a. UFT ÚJ Pl 
ma kz $734kún 
14 sEl 
z4 LDH $3UF 
3kd SIH 0314 
49 LDH $339F 
at SIH $d412 
b SIR $35 
vő ELI 
an kTs 
3 FHH 


ség 
2 nts4319z 
4 
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146 LUH 
114 LMF 
124 BELI 
1z4 LI1H 
144 BEU 
1534 LUK 
lé ENE 
1/it LUH 
144 bEly 
154 LÚH 
z4H ZIH 
zZ14 L.UH 
224 STH 
za JN 
z34 LUK 
294 315 
Zog-PLA 
zri JMF 
289 LIUH 
zata HBkls 
sa L.[H 
316 SA 
329 STH 
ag ET 
zak zITH 
OUR 
Jen 5IH 
szad JME 
sg LUH 
aga BEí 
494 MP 
aá14 LUH 
4793 STR 
339 SMF 


KEHUTV, 


2.15 A képernyő színeinek megváltoztatása 


Előfordulhat, hogy valaki nem tudja elolvasni a képernyőn levő szöveget, mert 
a képernyő színei (a keretszín, a háttérszín és a betűszín) helytelenül vannak 
megválasztva. Különösen a fekete-fehér képernyőket nehéz olvasni. Kis gépi 
kódú programokkal segíthetünk ezen a problémán. 

Természetesen a BASIC programokban (csaknem mindegyikben) és parancs- 
üzemmódban is megváltoztathatjuk a színeket. A keretszínt az F1, a háttérszínt 
az F3 billentyű lenyomásával változtathatjuk. Rutinunkat a megszakító rutinok 
kezelik. Ez az oka annak, hogy a funkcióbillentyűk lenyomásakor egy villanást 
észlelünk. A rutin e két billentyű lenyomását figyeli. 

Ha lenyomjuk valamelyik billentyűt, akkor a rutin a keret- vagy a háttérszín 
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$5U5 
4$43 
3438 
4sU5 
$9FI5 
3114 
BIZ 
403 
E3FZH 
HELL 
FU447 
HEKI 
HUH 
39434 
HELY 
FÜ4Z 7 


£tH-y1 
3u4 
$9FdE 
tEPDU 
$ú4 
$I3 
$X1g 
FOLT 
$il 
ELÉ 
39F34 
$£18 
254F.54 
8937 
IFF 
$119 
$2F34 


kódját eggyel növeli. Az IRO rutinok másodpercenként 50-60-szor szakítják 
meg a programot. Ez azt jelenti, hogy egy billentyű lenyomásakor a színkód 
50—60-szor változik. 

Programunk rövidítésére lemondtunk arról, hogy a villogást kiküszöböljük. 

A helyes színkombináció kialakítására a megfelelő billentyűket többször le kell 
nyomni. 

Ha rutinunkat egy másik programmal egyszerre akarjuk használni, akkor elő- 
ször töltsük be a rutint és indítsuk el. Ezután töltsük be a megfelelő programot. 
A két program egyidejű használata csak akkor okozhat gondot, ha a második 
program túl hosszú, vagy használja a 40704-es címtől kezdődő tárterületet, 
vagy éppen az F1, F3 funkcióbillentyüűkkel dolgozik. 

Nézzük először a BASIC betöltőprogramot: 


kk REM 0 $tkk Pzz. 0 iéikik 


SA At 
18 FÜK Is4grmüd TŰ 48747 
ati RERIL A 
zh HE. RE I. 


[aj 4022 kén stS FRIHT SHIERH A UATÁ- SORBAN a 1" EMÜ 
ra d 
aa 
96 ÚRTA 
186 DATH ső 5 
119 DATA 4 19, 184. 78 
123 DHTH 76, 26,159,238 
1989 DATH 33.285, 26.153 
READY 


A szakembereket bizonyára a gépi kódú lista is érdekli, ami hasznos lehet a 
programozásban kevésbé jártasak számára is. Ezért most következzék a gépi 
kódú lista: 


MH RETT HEKKEK FlÉs a RK E 

1.6 

sZ he 

3 5v533102 

da ETL FI 

9 Hz $3HOL 

§ es látod sti) ; MEGSZHKIITHS KI 

z8 LUH $3HE :H VEKTURÚK MEGYHLTOZTHIHASH 


34 STAR $£H4S14 
ay LUH Hágr 
d STH $4315 


éa 31H $568 :H RUTIN BLÜKKÜLHSH 
Ta:6EI ; MEGSZHKITHZ BE 

öld Kis "AZ 14 /KESZ VEGE 

34 HHH :H KEGISZTEK KIMEHTESE 
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1yú LUH $46bE :BILLENTYUÜZET-LEKERDEZÉS 


119 LMP 8544 E 1 

129 BEN $39FIE 

139 LMP HPWS sFz 

144 BEN £9F24 

158 FLR 

164 JMP $EMRH1 s HZ ÍRU FOLYIHTHSR 

174 INL 3ZDOZY :H KERETSZIN NÖOVELESÉ 
180: JMP 359F1HR 

190 INC $£DBX1 5A HAHTTERSZIM NOVELESE 


24d JMP $3F1A 


KEHDY. 


Ha a BASIC program az F1 és F3 funkcióbillentyűket használja, akkor más 
billentyűket is alkalmazhatunk. A 110-es sorban az F1-nek 4, az F3-nak 5 felel 
meg. A függelékben található billentyűzet-dekódolási táblázatból könnyen vá- 
laszthatunk új értékeket. 


2.16 Két képernyő 


A most bemutatásra kerülő rutin két képernyő széles körű használatát teszi 
lehetővé számunkra. Különösen a grafikus megjelenítésnél (kis felbontásúról 
nagyfelbontású grafikára való váltás) vehetjük hasznát. Példánkban csak a kis 
felbontású, normál grafikára térünk ki, mert ez könnyebben érthető. Akinek 
kedve van, később átalakíthatja úgy a rutint, hogy a nagyfelbontású grafikát is 
kezelje. 

A két képernyő használatával sok érdekes dolgot művelhetünk. Pl. a kalandjá- 
tékoknál felépíthetjük a második képernyőt, amíg a játékos az első előtt játszik. 
De ezenkívül még sok területen, pl. a szövegfeldolgozások során is komoly 
előnyei vannak. Az emberi fantázia nem ismer határokat. 

Most pedig konkrétan a programról néhány szót. 

Gépeljük be és tároljuk a programot. Nagyon fontos, hogy a program elindítása 
után adjunk ki egy NEW parancsot (I. a gépi kódú listát). Egy megjegyzés a gépi 
kódban nem programozók számára: ha nem adjuk ki a NEW parancsot, akkor 
a program bevitelekor a számítógép üzemképtelenné válik. A második képer- 
nyőt az F1 billentyűvel hívhatjuk elő. Átkapcsolás után a kurzor eltűnik, de ez 
nem a számítógép üzemképtelenségét jelzi. A RETURN vagy más billentyű 
lenyomásával a kurzor ismét megjelenik. Az első átkapcsoláskor a második 
képernyő tele van inverz karakterekkel, mivel ez a terület átkapcsolás előtt a 
BASIC területhez tartozott. Töröljük egyszerűen a képernyőt, és az máris 
rendelkezésünkre áll. 

A két képernyő színtárolója megegyezik egymással. Tehát a színinformációk 
az egyik képernyőről átkerülnek a másikba. Ennek megakadályozására a rutin- 
ba egy olyan részt építettünk be, amelynek hatására az egész szín-RAM a 
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. kurzor pillanatnyi színének megfelelő értékre állítódik. A második képernyő 
tárolója a 2048($0800) — 3047($0OBE7) címek között van. 

Tudnunk kell, hogy a sprite mutatók címeit is megváltoztattuk. Ezek jelenleg a 
3064—3071-es címeken találhatók. A jobb áttekinthetőség érdekében egy táblá- 
zatot is készítettünk: 


Rutinnal 
Alapállapot 1. képernyő 2. képernyő 
A képernyőtároló 1024 1024 2048 
kezdőcíme ($0400) ($0400) ($0800) 

A képernyőtároló 2023 2023 3047 
végcíme ($07E7) ($07E7) ($0BE7) 
Sprite mutatók 2040 ($07F8) 2040 ($07F-8) 3064 ($OBF8) 
A BASIC tároló 2048 9072 9072 

kezdőcíme ($0800) ($0C€00) ($0€00) 
Színtároló 99296 99296 39296 
($D800) ($D800) ($D800) 
A különböző SYS 64738 FS Fd 
állapotok elérése lenyomása lenyomása 


Rutinjainkat játékprogramok készítésénél is jól lehet használni: erre két lehető- 
ség van: 


a) fel kell szólítani a felhasználót az Ft, ill. az F3 billentyű lenyomására; 
b) POKE 203,4 a 2. képernyő használatához 
POKE 203,5 az 1. képernyő használatához 


Ezek után lássuk a BASIC betöltőprogramot: 


ú REM HEKK HZV. FRKKE 
; B) 
2 : 

s REM z KEFERNYO 

19 FÚR I5497U- TU 48/9397 

24 REHD H Á 

39 FOKE 1:.HA 

43 zzotH 

54 NEAT 1 

69 IF 5511978 IHEN FRINTVÜKa a tt": PUKEZBTZ B: 7754974z: END 
78 PRINT"HLIBR H DRTA SURBHIN..!!" 

6 END 

39 URHTHIGZ.172.133.445124.1635.175141.70 

lú UDHTH 03516325.153951415. 41. 3.133. 265 985 §4b 

119 URIRISE5S55-Z933.ZB1. 4.248, 13.163. 37.141 
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148 
134 
141 
1541 
169 
170 
184 


DHTH 24.208. 1659. 
DHTHLS3. 2431: 
UHTAZOB : 167, 
DHATHASZ 164, 
UHTHAS1 . 244) 2341 5 
UHIHI66 , ZÖz , 228.213. 2868. 4415 
DHTHAZ34 , 224. 202 Té. É£1.153 


5.141.136. 
ma zB4s 35/5163, 
4.141.1-365 


REHIŰY 


A gépi kódú programlista: 
RETT  AYEEK Fiezén ERERKAK 


OFEN1: 8714" : F 


[/ 
1 

z 

3 ZHG" 
4 PENZ. 4 

5 

6 

€ 


S759439194 
CELE sat gELÜK EN a 
$ZEFE 
HEUC 
$ze 


iz 


4H$11 
$41313 
$$ZE 
34515 
3365 


FUH 
$EG3 
$9FZ4 
HEz5 
£U419 
EU 
súZ4H 
$3F3Z 
t:45 
. E9HA4C 
$Z15 
$11118 
sz.H 
$UZ9H 
$2DS 
BEL 
EY 
FB 
$U286 
C$FBI, 7 


E9F4E 
$FES 
$9F3D 


36 


MB 6 
215141; 


3 
z4 


zs 1653.2165105 
d. 122.291.173.1724: 


25145 


12.194. 20945 20£. záde 


Tb. 43 


394 LDX $FC 
360 LFX $$DD 
374 BNE $37F30 
388 JMF $ER31 
399 INC $FU 
agy IMF $5F31 


KERUY a 


Még két tipp a képernyő használatához 


A kialakított képernyőt tárolhatjuk (hardcopy-val felvehetjük lemezegységre 
vagy kazettás egységre). Ehhez a következőket kell tennünk: 


a) jegyezzük meg a 45-—-46-os címek tartalmát; 
b) írjuk be a 


POKE 43,0: POKE 44.X 


utasítást. Az X értéke a tárolandó képernyőtől függ. X— 4 esetén az első, X-8 
esetén a második képernyőt tároljuk; 
c) írjuk be a 


POKE 45,0: POKE 46.X--4 


utasítást; 
d) írjuk be a SAVE "(név)" 8 parancsot; 
e) végül állítsuk vissza a BASIC terület kezdőcímének mutatóit a 


POKE 43,1: POKE 44,12: POKE 3072,0 
POKE 45,...: POKE 46,... (a megjegyzett értékek) 


utasításokkal. 


2.17 Futó felirat gépi kódban 


A játékokról szóló fejezetben találunk egy futó feliratokat előállító rövid BASIC 
programot. Most ugyanezt mutatjuk meg gépi kódban. 

A BASIC rutinhoz képest annyi a különbség, hogy a gépi kódú program az IRO-t 
használja, fut parancs-uzemmódban és BASIC programokban is. 

A programban saját szöveget adhatunk meg, amely a képernyő legfelső sorá- 
ban jelenik meg. A szöveghossz nem haladhatja meg a 40 karaktert, és csak 
betűket tartalmazhat. 

A grafikus jeleket nem kezeli a program. Ha mégis ragaszkodunk a grafikus 
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jelekhez, ezeket POKE utasítással kell a megfelelő címeken elhelyezni. A szö- 
veg a 40448-as címen kezdődik. A szöveg színét szabadon választhatjuk a 
következő módon: 


POKE 40760.(szín) 
A futó felirat sebességét az alábbiak szerint kell megadni: 
POKE 40783. (sebesség) 


Alapállapotban ezen a címen 5 található. A sebességet és a színt a programban 


ellenőrző összeget is átírni a 60-as sorban! 


A BASIC betöltőprogram: 
B REM KEEK PZ2I, KERH 
n eytssed 


a 


mg Mets UNO. FELIRAT 

19 FOR I:549704 TO 497679 

za FERT A 

Sas kÜRE TR 

43 SHGtA 

ad NEXT I 

64 IF 5€710107 THEN FRINT"HIBA A DATA SORBAN. 1!":EMD 
T10- FEENT SOK aan het 

99 FRINT:FÜKE 13.11 

98 INPUT"SSZÓVEG : ":A$ 

108 FOKE 45 ld":PRINHT 

Ld: FOR: ISL TE -LENKMEZ 

129 FÜKE 4944841-I.ASCEMIDÍZA$, [/152AMD HOT €4 
139 MEAT I 

149 FOR I5LENCA$I TŰ 49 

128 FOKE 444841, öz 

164 HEAT I 

170 275 dárüds 

18 ENPOT UT SZÖVEG tt IAN zt 

159 7IF. Asz "TIT" THEN 80 

208 DATRHIEB. 165. 28.141, 28. 59.16£72.1539.141 
ela DATA álla gs -öds.is9gi Jbelozs . Hulazs; M.199 
zzó DATALS7, 49.158 .2z324.224. 40.144, 245 

2309 JATA 96.206, 257159 .209. 58.152, m.173 


zdő DATA 30.125.1293. 1.281; 2.169 Ki 
2S0 UATRI4dI, SA.152.1857. 26.51 d, 4 
z6k UATRISS. 1.137. H.zi6; 8 aa .144 
zrő UATHE4AM 174, 30 l29.zogozéd, dáűvldd. 2 


zo UARTAIEz; B.idz. SZ 1258.1l86z, 5,1482.z223 
zag URTA1S3. 76. 49.24 


FRERDv. 
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. Ha rutinunkat egy programmal együtt akarjuk futtatni, akkor először a rutint 
töltsük be és futtassuk, majd ezután töltsük be a programot. Ekkor-a rutin BASIC 


betöltője felülíródik, de a rutin már össze van kötve az IRO-val. 


Az érdeklődőknek a gépi kódú program listája: 


REM 0 HEKEK FIZT. KERN 


ET 


a 

1. 

Ún 

3 51543215£ 
4 

pe] 


00.F1 


Mis $ZFHD 


sa 


RÉEH 


961 
LDH 
STR 
L.UH 
STH 
ULI 
SIR 
LU, 
LUR 
S1TH 
I1NX 


LPA, 


BUC 
kis 
DEC 
BNE 
LUX 
L.UH 
AOL 
EMF 
BÜL 
LDH 
STA 


JP 


DY a 


$$10 
$0314 
4$2F 
$4315 


$38 
4$06 
$IE9B XX 
$I3FZ3 A 


$EZB3 
$9F14 


E3FFF 
$3F353 
$zDy 
$3F34 
441 
$EZ2zB 
$9F2E 
4$4a 
$34Jz 
$7E1b 
ZOOO, A 
$$H1 
303949 , A 


$$Z23 


, $3F351 


$£9F32 


REZB 


, 836H4B 


HEY 
$9FS2 
$5sO5 
$9FFF 
$EH31 
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Rutinunk az Így kell az IRO-t programozni c. fejezetben leírtak szerint van 
felépítve. További részleteket ebben a fejezetben találunk. 


2.18 A STOP funkció 


Ez a rutin is az ún. megszakítási rendszerrel (IRO) dolgozik. Az F1 billentyű 
lenyomásával megállíthatjuk, majd az F3 billentyűvel tovább futtathatjuk a 
programot. A rutint parancs-üzemmódban használhatjuk a listázás megszakí- 
tására, de BASIC programok, sőt néhány gépi kódú játék futtatása során is 
segítségünkre lehet. Ha valami váratlan esemény történik, pl. cseng a telefon, 
akkor a rutinnal megszakíthatjuk a munkát. A rutin legelőnyösebben a listázás 
megállítására és folytatására használható. A rutinnal kényelmesebben és egy- 
szerűbben tudjuk átnézni a hosszabb programokat. Megtakaríthatjuk vele a 
nehezen kezelhető BREAK használatát és a LIST parancs többszöri begépelé- 
sét. 

Végül lássuk a BASIC betöltőprogramot: 


A KEM GÉRKK FIZ1. WKI 
jéé 


sb á 

2 KEM SIUPF FUHKÉLU 

1d FOK I[-3ú/404 [0 48/7572 

zZB REHU H 

Ja FÜKE 15R 

39 szztH 

934 MEAT L 

og LE sí5272r THEM PELNT"HÍIBR OH O DHTR SORBHNa s. !!":END 
rő PRINT "OK aa, E!" 

o ör dHrH34 

94 DGVH 12951695 19.1414 Zús 3.165510595141 

lú UHIH Z15. 34.133. 526b. 5, 36. őds.162. 283 

114 UHIAZÓ1. d:.zdú. 4.184. 76. 43.274. 163 

124 UHIRISZ. fd.163. 415. 72. 3. 2.138. 725152 
1534 UHIH 74. 76. 439.2345160.52703. 219 02. zi 

144 HUHTHA335. 244, de3 


A gépi kódú program listája: 


MOREM OEKKK Fol. SEKKEK 
15 

d vá 

2 Svsa9g15g 

A .URT ÚJHI1 
ú kz FYFHID 
14 SEL 

za LUH HEUF 
34 STH $M514 
38 LUH HEZF 
4 STH $H41D 
4 STH $34 
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79 ULI 

84 RTS 

34 FHH 

144 LUF $CB 
119 LÓMF tig 
124 BEW $3FIH 
136 FLH 

14989 JMF ZEHZL 
158 LUDOR 0 H5F 
L1LEH FHH 

16 LUH zt 
184 FHH 

194 FHF 

ZYA HHH 

z14 TZH 

224 PHA 

234 TTRA 

244 FHH 

zok IMF ZERZI 
ZE84 LUH £LFE 
z-ra ÚMP HE 
z84 BNE  $53F1H 
z2z38 BEN $3Fl1lt 


KEHUY, 


Ha az F1 és F3 funkcióbillentyűk más célra foglaltak, akkor a rutint nagyon 
egyszerűen átírhatjuk másik két billentyűre. Csak a $9F12 és a $9F2B címekre 
kell a megfelelő értékeket beírni. 

A gépi kódú monitorral nem rendelkezőknek ez azt jelenti, hogy a BASIC 
betöltőprogram 110-es sorában a 4-es, a 1380-as sorában az 5-ös értéket kell 
megváltoztatni. A megfelelő kódok a függelékben levő kódtáblázatból kikeres- 
hetők. 


2.19 Véletlen? Az RND közelebbről 


Ebben a fejezetben a véletlenszám generálásról lesz szó. Lehet, hogy megle- 
pően hangzik (vagy talán mégsem?), de a számítógép által generált szám 
egyáltalán nem véletlenszám, hanem egy bonyolult számítási sorozat végered- 
ménye. A matematikai logika alapján dolgozó számítógép csak ilyet tud előállí- 
tani. 

A gép a véletlenszámot egy komplikált algoritmus többszöri végrehajtásával 
állítja elő. Ez az algoritmus a következő 


1) az utolsó RND értéket (ami a 139—-143 címeken található) betölti a lebegőpon- 
tos akkumulátorba (FACO); 
2) a FAC ezt a számot 11879546-tal (a $E08D-$E091 tartományban tárolódik) 
megszorozza; 
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3) ehhez a számhoz hozzáad 3.92767774E—08-at (a $E£092—$E096 címeken van); 
4) ezután következik a tártartalmak cseréje 


$65 cím tartalmának cseréje $62 tartalmával, 
$63 cím tartalmának cseréje $64 tartalmával, 
$66 címre 0-t ír, 
$61 címre az $80 értéket írja; E; 
5) végezetül a FAC balra tömöríti, majd kerekíti a kapott eredményt, és ismét 
tárolja. 


Rövid magyarázat a konstansokhoz 


Ha a konstansok tárterületét egyszer megnézzük, a következő hexadecimá- 
lis számokat találjuk ott: 


$EOBD 98 35 44 7A 00 
$E092 68 28 B1 46 00 


Aki nem ismeri közelebbről a FAC működését, nem valószínű, hogy ezekből 
a hexadecimális számokból elő tudja állítani a konstansokat. 


A problémát a következő rövid program megoldja: 


8 REM Akik O PZG. kiki 


1 

ző 

10 : LDA $íLE 

29 : LD" H$HBE 

39 : JSK $EPFZ ; ozat. A FAS-BA 

49 : JSR $£EIUD ; FAT ASCII-BEN ES $0199-TOL TAROLYVA 
99 : LDA $£g9 :A FUZER ALSO BTTESJA 
68 : LDT 4$01 :A FUZER FELSÜ BYTE-JR 

8 : JSR $APIE sA FUZER KIIRASH 

89 : RTS 

RERIT, 


LB és HB tartalmazza a FAC-ba kerülő 5 byte kezdőcímét. Ha a FAC-t 
kiolvassuk, a $0061-es címet találjuk benne. 


A BASIC betöltőprogram: 


B REM 0 HÖKESEK Pod. MMK 
; kö 


gi 

19 FOR Xz9 TU 17: RERU A:PUKE SZBtALH: NEAT X 
z0 URTR1ISZ:.181.160.224:.32.1675187 

39 DARTHSZ:ZZ151895,16958d. 16951 

49 DATRSZ;39,171536 


42 


A rutin SYS 828-cal indítható (a kazettapufferben van). LB és HB helyére 
mindig a megfelelő értéket kell írni. Ezeket az értékeket külön POKE utasítá- 
sokkal is megadhatjuk: 

POKE:829 LB: POKE 831HB 


Lássunk néhány példát az LB-HB értékpárokra: 


LB HB Érték 

gizi 224 1. konstans 

146 224 2. konstans 

139 0 az utolsó véletlenszám 
97 0 FAC 


A rutin gépi kódban is használható. Az RND(1) gépi kódú megfelelője a $EOBE 
(57534) címen kezdődik. Az RND(-1) és RND(0) rutinok kezdőcímeit nem ismer- 
jük, de mindenki nyugodtan próbálkozhat velük a $E097 és $EOEF címek között. 
Gépi kódban is előállíthatunk véletlenszámokat a számlálók segítségével. Pl. 
az óra számláló a 160—162 címen, vagy sorszámláló az 58266-os címen tartal- 
mazza, annak a sornak a sorszámát, amelyikre az adott pillanatban a képer- 
nyőre ír az elektronsugár. 


Az RND nemcsak játékprogramokhoz használható. Jól alkalmazható olyan 
file-ok esetén, melyeket nem konkrét adatokkal kell megtölteni. Aki az előbbie- 
ket gondosan elolvasta, tudja, hogy a véletlenszámot a számítógép a 139—143- 
as címeken tárolja. Mivel a gép a következő véletlenszámot az előző alapján 
számítja ki, a rutinnak egy állandó kezdőértéket adhatunk. Íly módon elértük, 
hogy a rutin minden egyes futásakor ugyanazt a számsorozatot állítja elő. 
Ezeket az értékeket újrafuttatáskor ismét felhasználhatjuk. 

Ezt mutatja be a következő program: 


B REM KEtk P35S. Hl 


19 GÜ5IJB 1948 

28 FRINT CHE$fridva2: sszó4döhH 

30 FOKE 294.98 

49 CETA$: IFA$zZ""THEH 44 

39 ÍIFA£Sz CHE$L1339 THEN 199 

69 IF ASCCA$IZC3Z ÚR ASLCA$I 295 THEN 48 

76 IF.FEEKC2ZörI THEN 79 

29 FOKE z84.1: FRINTHS; 

328 FOR. vvYzg TŰ 3: vsytINT(RHDK19t4g2: MEXT :YzYytASCEHR. 
39 PÜOKE Aor:aszátl: vza: GÜTŐ 38 

10 FÜKE 4.9: GOSUB 190898 

1190 FRIMT CHR$C1422: Azz2494399 

128 Z5:PEEK(fA7: IF Zzsü THEM END 

139 FÜR vs g TŰ 3: Z5sZ-INT-(RND(194k492: NEATTT 
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140 PKINT CHRE(Z2;: AzAt1i1: 259: GOTO 129 
19090 FRIMT CHEÉtide2: FüközE TU 4 

19198 IHFUT A: IF HAB ÚR AS255 THEH 18918 
19029 FOKE 13944, H 

1088 HEAT A 

1948 KETURH 


RERIY a 


A program indítása után meg kell adni öt értéket. Megadhatunk egy tetszőleges 
szöveget is. Ha készen vagyunk, akkor nyomjuk le az F1 billentyűt. 

Ezután következik a második futtatás. Adjuk meg még egyszer az előbbi öt 
számot, és a számítógép ugyanazt a szöveget fogja kiírni. 

Ha a számok nem egyeznek meg, akkor a szöveg megcsonkul. Ez a program 
még nem ad abszolút biztos eredményt, mert néhány apró eltérést nem vettünk 
figyelembe (a 90-es és 1830-as sorokban levő INT függvény miatt). Így érthetőb- 
bé válik, hogyan titkosíthatunk adathalmazokat. 


a) Állítsuk be az RND értéket egy meghatározott értékre (a felhasználó kódja) 
POKE utasítással a 139-143 címekre. 

b) Titkosítsuk az adatokat az RND függvénnyel. A titkosítás módja a titkunk 
marad. 

c) Az adatok beolvasásakor ismét meg kell adni a kódot, amely alapján az RND 
ismét a meghatározott értékeket állítja elő. k 

d) Az RND az adatokat dekódolja. Hibás kód esetén hibás eredményeket ka- 
punk. 


Ezen egyszerű trükkel lehetővé válik, hogy számokat és szövegeket titkosít- 
sunk, és így csak a beavatott felhasználó tudjon az adatokhoz hozzáférni. 
Elméletileg persze a felhasználói kódot nem ismerők is megfejthetik a titkosí- 
tást úgy, hogy minden lehetséges felhasználói kódot kipróbálnak, de ez a 
gyakorlatban nagyon hosszú időt venne igénybe. 


Még egy tipp 

Ha az illegális felhasználók dolgát még jobban meg akarjuk nehezíteni, akkor 
az adatok titkosítására szánt Y — Y-1 RND(1) parancsot a felhasználó vigye be 
a gépbe. Mivel így a lehetőségek száma a kóddal ellentétben határtalan, 
lehetetlen az adatokhoz való illegális hozzáférés. 


Összefoglalva 


A pszeudo-véletlenszámok előállítására a BASIC-ben az RND utasítást hasz- 
náljuk. Ennek az utasításnak argumentuma van, ami jelentőséggel bír. A pozi- 
tív, a negatív és a nulla argumentum sokban különbözik egymástól. Pozitív 
argumentum esetén a pszeudo-véletlenszám az előző véletlenszámból képző- 
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dik. A negatív argumentum megváltoztatja a véletlenszám bázis értékét 
(139—143-as címek) a negatív argumentum függvényében. 

Az RND(X) függvénnyel úgy tudunk valódi véletlenszámot generálni, hogy a 
bázist mindig átírjuk. Ez a következő programsorral valósítható meg: 


10 X— RND(-T)): X— INT(RND(1) e ., . 


2.20 Módosított INPUT 


A C 64-es beviteli utasításai nagyon szegényesek: alapállapotban csak a GET 
és INPUT utasítások állnak rendelkezésünkre. Ez a két utasítás sok esetben 
nem elégíti ki igényeinket: a GET utasításnál hiányzik a kurzor, az input utasí- 
tásnál pedig zavarólag hat az állandóan megjelenő kérdőjel. Néhány írásjelet 
nem is fogad el az INPUT. (Ezt már bizonyára mindnyájan tapasztaltuk.) 

A következőkben az adatbevitelt megkönnyítő olyan tippekkel foglalkozunk, 
amelyek az előbb említett hiányosságokat kívánják kiküszöbölni. 

Nézzük először a kérdőjelet, amely akarva akaratlanul minden INPUT utasítás- 
nál megjelenik, figyelmeztetve bennünket arra, hogy adatbevitel következik. 
Az INPUT kérdőjelének megszüntetésére több lehetőség van: 


93 REM 0 EEEK FSB. 0 HEKKR 
as 


ZAB 
19 FÜKE 19.51: IMHPUT"NYOMJA LE F§ RETURN-T !"5A$:PRINT:FOKE 19.9 
RERÜT. 


vagy 
A REM tékiek PS? Hektek 
jé 


ma 

10.0FEN 1.9 
z9 IHFUTHKI.,R$ 
ae -eLOSE 1 


RERDV, 


Ez utóbbi a billentyűzetet perifériaként nyitja meg. 

Nehezebb dolgunk van akkor, ha a normál szöveg mellett pl. írásjeleket stb. 
akarunk bevinni, melyekre egy szövegfeldolgozó programban van szükségünk. 
E feladat megoldására készítettük a következő, nem túl hosszú BASIC rutint. 
A rutin elég gyors ahhoz, hogy egy szövegfeldolgozó programban nyugodtan 
használhassuk. 

Az INPUT ismert lehetőségein kívül a rutin használatával a következőket is 
. megtehetjük: 
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— egy füzérhez tetszőleges számú elemet rendelhetünk, csak a megfelelő DIM 
utasítást kell megváltoztatni; 
— vezérlőjeleket is megadhatunk, melyeket a program kiíráskor figyelembe is 


vesz, 


— tetszőleges szöveget készíthetünk. A lekérdezés eredményét a KE$ változó- 
ban tároljuk. VAL utasítással még számokat is megadhatunk. 


Végül a BASIC rutin listája: 


b KÉM 
1: 
z 


KENE Fog KRAK 


18 REM SZIMULHLT LMPRUT 


20 KFSZ"MIT KELL FBEVIMNI 77": SÜSUBBHBBB : RE HO KUTLN HLYHSH 
25 PKINTKES$ 


ég : 

púHHU 
btmlH 
nonon 
émn5i 
[ed [a tap 
[ela La boa) 


61456 
büH6WH 
[oda ara] 
pdig 
BULYW 
b41H1 
Hl HZ 
bŰLZH 
elő b esés] 


HÜl12zk 


REHLT, 


24 ENII 


REM SÁzLMOCHEÉT  INFUT -ÉRÜTVINI 

U1M KE$SC1BOD2:FRIMIKESZ e o"; 

FÜKEZHA , H 

FPÜKEZlé,; 1:BETKEÉSZ: LEKESZ"" THENÖHET I 

FUKE ZH 13 

IFKESZLHR$( 137 I HENFUK E ev, 1:FRILMIS OS" :KEÉző "ő: GIJT EM] HI: HEM 
198 áló ÉG BÁ posted adók e lat ES méj ae. ISG: e.) 

LEKEZZLHRS( 28) IHENGU TI UGK1 44 

FRINIKES; 

KES(C(KkosKE$£:KEsSkEt1 

SÜT UEHYSH 

FURKSLEUOIUKE5S1 

KEZZKESHKERÉSL 

NEMI: RE [Ut 

LEKEZHIHENSÜUTUSGHUIY 

FÜKEZI e, kh: FUKEZMH? , W: FKIMILHEZE I Sr VHR tiz ÖL HR Ét) 
LHEE e 16 HET lé 2 

KEsKEe1l KEPEKEaz ő": tál] VEMHK 


A felhasznált fontosabb címek: 


212 Idézőjel-kapcsoló 
204 A kurzor ki- és bekapcsolása 


A fontosabb változók: 
KE$ A lekérdezés eredménye 
KF$ Kérdésfüzér (a rutin hívásakor megjelenik a képernyőn) 


Ha az INPUT utasításban vesszőt is akarunk használni, akkor a következő 
BASIC sort írjuk be: 


10 POKE 198,1: POKE 631,34: INPUT A$ 
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Idézőjelek között a számítógép elfogadja a vesszőt, mert itt nem különleges 
jelként, hanem egyszerű beviteli jelként értelmezi. A billentyűzetpufferben 
(631—640) egy idézőjelet tárolunk (kódja: 34). A 198-as címen ezt tudatjuk a 
számítógéppel. 

Így az INPUT utasítás első karaktere egy idézőjel lesz, amely után már használ- 
hatjuk a vesszőt is. Ezt az idézőjelet a füzér később nem veszi figyelembe, és 
a LEN utasítást sem befolyásolja. 


2.21 Lemezegységtrükkök 


Hardver szempontból a C 64-eshez 8 lemezegység csatlakoztatható. A lemez- 
egységek a 8-15-ös csatornákat használhatják. Gyárilag azonban minden le- 
mezegység 8-as egységszámúra van állítva, így ezt szükség esetén meg kell 
változtatni. 

Ehhez nyújt segítséget az alábbi program: 


B KEM 0 XEEX FZZ. EHEN 
IS 


4 INFUT "REGI ÉGYSEGSZHÍT" RE 

ú INFUT "UJ EGYSEGSZHIT" ; UE 

HE FENI S RÉs13 

n FRILNTHL "MEM LHRSE 1192 UHREGM HERE E 2): LHKEVUE HSZ); LHREC LE Hindi 
ú LLUSEI 


KEHDY, 


Ha tehát több lemezegységgel akarunk dolgozni, akkor a következőket kell 
tennünk; 

Csatlakoztassuk az első lemezegységet, és adjunk neki egy nyolctól különböző 
egységszámot. Ezután csatlakoztassuk a második lemezegységet. 

Mivel ez 8-as egységszámú, a két lemezegység most már külön-külön is 
címezhető. Ha szükséges, címezzük át ezt a lemezegységet is stb. 

Több lemezegység használata esetén az alábbi program célravezetőbb: 


4 kel  FSEG HAM. 0 HKEKEKE 


1 

szgzbti 

14 PELNISHHNY LEMEZEGYzE GEL HKHAK MULGJEAND7" 
zó IMFUIHY ú 


ad LEHYALUKRHY 22 I HENz 

438 KEZS:HÜUKYZ1IUHY 

d FRINT"HUJH MEG HO "9". LEMEZEGYSEG SZHANMHI" 

6 BEIH$: IHHEZ""1HENÉGH 

70 ÚFENI:. kt. 13 

a8 PRINT 81. 7M-H"LHESEE 1199 CHEELYI 5 HERE CZ UHREC II-t) ÜHRECr14Y2 
39 ÜÚLUZEL:FELINI"H LEMEzZEGYSEG SZHIMH"KE 

104 kEZzkEet1l:MESTY 


kEHIY, 47 


Ennek a módszernek azonban van egy nagy hátránya: a lemezegység kikap- 
csolása után az egységszáma ismét 8 lesz. 

A lemezegység egységszáma hardver megoldással is megváltoztatható. Ezzel 
a módszerrel azonban csak 8-11 között választhatjuk meg az egységszámokat, 
ezért több lemezegység esetén a szoftver eljárást kell alkalmazni. A lemezegy- 
ségeket először természetesen inicializálni kell. Ennek a célnak egy megfelelő 
programmal és autostarttal ellátott EPROM felelne meg. De az itt ismertetett 
második program is megfelel a célnak, csak ezt minden felhasználás előtt be 
kell tölteni. 

Most pedig lássuk a hardver megoldást! Felhívjuk a figyelmet arra, hogy mivel 
ehhez a készüléket fel kell nyitni, a garanciája megszűnik. De nem kell félni, 
előírás szerinti munka esetén nem lesz semmi baj. 

Először áramtalanítsuk a gépet! Oldjuk a készülék alján található négy csavart, 
majd emeljük le a fedelét. E művelet során legyünk óvatosak, nehogy az 
író-olvasó fej megsérüljön. A fedél eltávolítása után egy nyomtatott áramköri 
lapot látunk magunk előtt. Ennek a közepén több nagyobb IC-t találunk. 
Keressük meg a 6502-est, amely a CPU, vagyis a központi egység. Közvetlenül 
e mellett található a 6522-es I/0 processzor. Ettől induljunk el a lemezegység 
előlapja felé. Először egy elektrolitkondenzátort láthatunk, a jele C 64. 
Rögtön emellett találunk két forrasztást. Ezek félkör alakúak, és egy keskeny 
híd köti össze őket. Attól függően, hogy melyik félkört vágjuk át, a következő 
egységszámokat kapjuk: 


Átvágott félkör Egységszám 
Egyik sem éz 

1 (bal) 9 
2 (jobb) 10 
1és2 11 


Ez után a művelet után a lemezegység már mindig pl. a 9-es egységszámon 
jelentkezik be, a kikapcsolás után is. 


Ha már egyszer felnyitottuk a lemezegységünket, nézzünk meg egy másik 
dolgot is! 

Normális esetben a lemezt mindkét oldalával betehetjük a lemezegységbe, ha 
rajta egy szimmetrikus másik ablakot vágunk. Ez a valóságban másképpen néz 
ki. A nyomtatott áramköri lap (nyáklap) hosszanti oldala mentén több csatlako- 
zóaljzat helyezkedik el, amelyek közül a legnagyobb a P6 jelű. A csatlakozón 
egy narancs és egy ibolyakék színű vezeték található. E két vezetéket kell egy 
kapcsolóval összekötnünk, és a lemezegység hátán kívülre vezetnünk. Így a 
lemezeket kivágás nélkül is lehet két oldalasan Busználni. A készülék ui. a 
kivágásról átvilágítással győződik meg, amelyet mi a kapcsolóval egyszerűen 
áthidalunk. Vigyázzunk, mert így leragasztott lemezre is írhatunk véletlenül! 
Most pedig bemutatunk egy rövid rutint, melyet minden lemezegységgel dolgo- 
zó programunkba beépíthetünk. Ha egy programban file-okat akarunk lemezen 
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tárolni, és a lemezegységet véletlenül nem kapcsoltuk be, akkor a program 
DEVISE NOT PRESENT ERROR hibajelzéssel leáll. Ennél sokkal jobb lenne, ha 
ilyen esetben a számítógép a felhasználót a lemezegység bekapcsolására 
figyelmeztetné. 

A következő rutin megvizsgálja, hogy a lemezegység be van-e kapcsolva. Ha 
igen, akkor a $FF(255) regiszter 0O-ra állítódik, ellenkező esetben az értéke 5 
lesz. Programunkban ezt a címet kell lekérdeznünk, és a válasznak megfelelő- 


en eljárnunk. 
A rutint a kazettapufferben helyeztük el, mivel ez a lemezegység üzemét nem 


zavarja. 


§ REM KkEK P4l. XEKE 

késés; 

ve des 

3 ÜFEM1L.8.1."8ü:P 41" 

3 rostübd 

65. . ÚPT Ü1.PFi 

7 $szüZz3e 

19 LIDA 4$$91 :H FILE-HEV HOSSZA 

zg LDA $$8lg CIM ALSO BYTE 

ad LDv HEFF ;ÜIH FELSÜ BYTE 

38 JSR $FFEJ :AK FILE-MNEYV KIIRASA 

34 LUR HáNIi : LOGIKAI FILE-SZAM 

68 LDA 4$sö3 s EGYSEGSZHH 

va LUv HEgÜ ; MRSÜÜLAGÜS CIM 

ad J5SE $FFBH :"H FILE-FARRHETER KIIRAZRA 
ad Jök $FECO :;H FILE MHEGNYITRSA 

190 BCS $0355 :H KESZLLEK NEH VALASZOL 
113 LUK $Eüg :A KESZÜLEK HEGYHH 

Íiző 5TH $FF :H KHPCSÜLŰ TAROLAZA 

138 LDR H$Bl  LIGIKHI FILE-SZAH 

143 JSk $EEC3 :A FILE LEZARASRA (CLOSE) 
158 RTS 


A file-névnek a $FFDO címet választottuk, mivel ezen a címen a $-jel ASCII- 
kódja, a 36 áll. Választhattuk volna a $FFE5 címet is. Ekkor a file-név x lett 
volna. Ez azonban nem célszerű, mert így nem kereshetünk bármilyen nevet, 


és FILE NOT FOUND hibajelzést kapunk. 


A BASIC betöltőprogram: 


HM REM XKKFE PAZ. KEKNE 
; agllt 

3 
18 FURYEMIT(I32 :" KEHUH : FÜKESZETY, H: NEXTY 

z0 UHIHIÉE63S, 151545 448. 166. 229952. 109. 25 

306 UHIR1ÉE63:51.162.85.164.9, 52.186. 222 

39 UHTHJZ: 192259. 17657. 16950. 133.299/1632.1.34, 1582. 499096 


REHLY, 


A rutin SYS 828-cal hívható. 
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Lássunk egy rövid rutint, amely a hibacsatornát olvassa ki. 
A hibacsatorna kiolvasása c. fejezetben láthattuk hogy ez BASIC-ből hogyan 
zajlik le. Most a gépi kódú lekérdezést mutatjuk be. 


Aki a KERNAL rutint ismeri (I. a KERNAL c. fejezetben), tudja, hogy egy 
speciális OPEN rutinnal rendelkezik. Az INPUT 4-1 utasítással még nehezebb 
a helyzet. A KERNAL-ban van egy rutin, amellyel az IEC-buszról lehívhatunk 
egy jelet. Ha ez utóbbi rutint jól megnézzük, valószínűleg feltűnik, hogy nem 
használja az OPEN rutint. 

Ezt a lehetőséget fogjuk mi is kihasználni kis rutinunkban, amely a kazettapuf- 
ferben helyezkedik el. 


8 KEM KKK HAdz. FEKK 
tea: 


ely a 
3 UFEML, 3.1. "BH: F 453" 
5 srszsbBb4 
b 


, UFT UL FI 
7 4z 39353. 
14 LUR $I45 54 LEMEZEGTSEB SZRAITTH 
28 STA $BH : THRKULHZ 
34 J5Sk $EHFB4 5 1HLK JEL KULURSE €H LEMEZEGYSEG KUÜULULJ 
gy LUH HEGF s; NHSJDLAGUS LIP 
24 5SIH $£5E3 s; LHRULAS 
64 JSK $FH36 5H MRSUULHGUS CIN KIKÜULŐESE HO THLK LIHN 
va J5k $6EFMHO s EGY KREHKIEK LEHLYHSH OH LEMEZEÉGTSÉGKÜL 
ay ISK $FHÜZ :H KHEHKIER KILKHSH 
38 LMF H3HU :KETURKN 
lú8 ENE XUŰÚZAH s; MEM TEHHI TUV/HEB 
114 JSk $EFHE s UNIHLK JEL KILUE3E CHDHS VEGE Z 
led KT5 s V1L35E£K 
kEHDY., 


A kedves Olvasó most valószínűleg azt kérdezi, hogy a másodlagos cím értékét 
miért nem 15-re állítottuk be, mint ahogy ezt a BASIC-ben megszoktuk. 
Normális esetben az OPEN rutin a másodlagos cím értékéhez éppen $60-at ad. 
Mivel mi az OPEN rutint nem használjuk, ezt az összeadást előzetesen elvégez- 
tük (I. a 343 LDA 3-$S6F utasítást). 

A BASIC betöltőprogram: 


8 REM $4kk Pdd. KKEK 


Jas 

AK 

18 FORAZOTÓZ7? : READHA : FOKESZStA AR: HEXTA 

29 DATAIS3Z:.8.133.186.32.189.255.1698.111.153.1859.32.1939.2579 
39 DATASZ:163.2535.52,219,2553.281,13.2903.246£,22.171.27339.98 


REANr, 


A rutin SYS 828-cal hívható. 
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Könyvünk nem programgyűjtemény, ezért nem tartalmaz sok olyan rutint, 
amelyek a lemezegység-üzemeltetők számára érdekes lehet. Aki az eddig 
ismertetett rutinok alapján önálló rutin megírását is célul tűzte maga elé, 
próbálja meg először pl. az előbbi rutint az OPEN utasítás használatával átírni. 
Érdekes lehet egy olyan rutin megírása is, amely a lemez tartalomjegyzékét 
úgy olvassa be, hogy az éppen futó programot nem zavarja meg. 


Végül néhány tipp 


Ha egy meghatározott programot keresünk, de nem tudjuk, hogy melyik leme- 
zen van, akkor a tartalomjegyzék egy részének betöltéséhez a következő 
utasítást használhatjuk: 


LOAD "$0: (név) "8 
Ha a keresett program nincs a lemezen, akkor csak a lemez neve fog a 
képernyőn megjelenni. 
Az utasításban a x jokert is használhatjuk: 

LOAD "$0: PASx" 8 
Hatására a lemezen található összes PAS-sal kezdődő programnév kilistázó- 
dik. 
Bizonyára mindenki tudja, hogy a SHIFT/RUN-STOP billentyűkkel a kiválasztott 


program szalagról betölthető, majd automatikusan indítható. Azt viszont már 
kevsebben ismerik, hogy ez a lemezekre is igaz: 


LOAD "GRAFIK" 8: (SHIFT/RUN-STOP) 
A normál LOAD megadása után a RETURN helyett a SHIFT/RUN-STOP billen- 
tyűket kell lenyomni. Megjelenik a LOAD felirat, és a megnevezett program 
betöltődik, majd automatikusan indul. A 3 jelet itt is használhatjuk: 

LOAD "xx" 8: (SHIFT/RUN-STOP) 


Hatására a lemez első prgramja betöltődik, és automatikusan indul. 


A tartalomjegyzék betöltésénél a megjelentetni kívánt file-típus is megadható 
a LOAD utasításban: 


LOAD "$x—T" 8 


A T helyére a következő paraméterek írhatók: 
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T File-típus 
P program 
S soros 
R relatív 
H használói 


Ez a lemezegységet kezelő összes parancsra igaz. Ha tehát pl. az összes 
program file-t le akarjuk törölni a lemezről úgy, hogy a többi file-típus sértetlen 
maradjon, akkor a következőket kell megadni: 


OPEN, 158, 15 
PRINT d£ 15, "S:$—P" 


Hatására az összes program-file törlődik. 


02 


3. FEJEZET 
SZOFTVERVÉDELEM 


3.1 A LIST parancs kezelése 

A LIST parancsa a BASIC programozók egyik leggyakrabban használt paran- 
csa, amelynek segítségével szinte , átvilágíthatjuk" programunkat. 

A legtöbb programszerző azonban nem nagyon örül ennek, mert utasításai 
egyszerűen leolvashatók, így a program könnyen megváltoztatható. 


Ahhoz, hogy egy program kilistázását hatékonyan meg tudjuk akadályozni, 
előbb ismerkedjünk meg a LIST parancs működésével. 


3.1.1 Listázás sorszámok nélkül 
A 22-es cím megváltoztatásával (az ideiglenes füzértábla mutatója) a követke- 
zőket tapasztaljuk: a lista sorszámok nélkül jelenik meg. Az utasítás a követke- 
VÁD 

POKE 22,35 
Az alapállapotot a 

ROKE. 22.25 
utasítással állíthatjuk vissza. 
De legyünk óvatosak: az ilyen közbeavatkozásoknak rendszerint mellékhatásai 
is vannak, amelyekkel tisztában kell lennünk. 
Amíg a 22-es címen 35-ös érték van, addig a PRINT utasítások nem jelennek 


meg. A hibajelzések az alapállapotban térnek vissza. 


A programot sorszám nélkül a nyomtatón is megjeleníthetjük. Ügyeljünk azon- 
ban arra, hogy a listázáskor az utolsó sor nem jelenik meg. Ez a sor csak a 


PRINT 31 (ill. a megfelelő logikai file-szám) 
utasítás hatására íródik ki. 


Természetesen a 22-es címre más értékeket is írhatunk. Hatásaikat a követke- 
zőkben foglaltuk össze: 
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POKE 22,25 alapállapot 

POKE 22.32 a sorszámok nem olvashatók 

POKE 22.33 a sorszámok helyén "!" áll. 

POKE 22,34 ? FORMULA TOO COMPLEX ERROR, majd újból alapállapot 
POKE 22.35 a sorszámok teljesen eltünnek 


3.1.2 Listázás elleni védelem - a LIST parancs kikapcsolása 


Néha az is szükséges, hogy a teljes listát letiltsuk. Erre több lehetőség kínálko- 
zik. 


1) A következő REM sor arról gondoskodik, hogy az őt követő egyetlen prog- 
ramsort se lehessen kilistázni. Helyette a SYZTNTAX ERROR hibajelzés jelenik 
meg. 


9 REM XKtkk P4áj. 0KKkk 
) Esett 


bzRt 
19 FRINT "1. VEDELMI VARIACIO" 
20 REM. ASHIFT 4 LI 

39 FRINT "TOBBE MEM LISTAZHATÓ !" 


A védekezésnek ez a módja azonban könnyen átlátható, és eltávolítható. (Ha 
viszont kombináljuk más védelemmel, pl. a sorszámozás megváltoztatásával, 
akkor a REM utasítást nem lehet kitörölni.) 

Ha a program minden 5. sora ilyen REM utasítást tartalmaz, akkor ezen sorok 
eltávolítása elég körülményes lesz. 


2) Ez a módszer első pillantásra nem is tűnik védelemnek. 
Vigyük be a következő programot: 


9 REM Nikák PAG. 0 FERHÉK 
; bár 


vasa) 
19 REM Z. VEDELMI VHRIHLIU 
Ző PRINT "LEFENVE": REM" 


READY. 


Menjünk a kurzorral a 20-as sorban a REM mögé, majd annyiszor nyomjuk le 
az INST billentyűt, ahány betű van a sorban (most 21-szer!). 

Végül ugyanennyiszer nyomjuk le a DEL billentyút. 

A 20-as sorban a REM után 21 inverz T fog megjelenni. 

Minden egyes T a sor egy jelét törli. Listázáskor a védett sor kiíródik, de rögtön 
le is törlődik az inverz T hatására. 

Ha a sornak csak egy részét akarjuk kitörölni, akkor kevesebb T-t használunk 
a REM után. 
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Ezt a megoldást azonban csak rövid, max. 10 jelet tartalmazó sorokhoz ajánl- 
juk. Több karakter esetén ui. észrevehetővé válik a képernyőn a felvillanó sor. 
(A HELP 3 segédprogram it L parancsával viszont minden gond nélkül listáz- 
ható.) 


Bizonyára most azt gondolja a kedves Olvasó, hogy ezek a védekezési módok 
olyanok, mint a tavalyi hó, közismertek és unalmasak. 

Úgy véljük, hogy a bemutatott két megoldás alapelvének ismerete nagyon 
hasznos. 


3) Ezután a magunk módján teljesebb, más elven alapuló védekezési módokat 
mutatunk be. 


A következő megoldás bonyolultnak tűnik, de ha figyelmesebben megvizsgál- 
juk, akkor belátható, hogy elég hatékony védelmet nyújt a , programkalózok" 
ellen. 
A programot fűzzük a saját programunk után: 
B REM Ktkk Pá7, kik 
; ZO 
eszőka FOR AsSFEEK(C45352ZI6S$FEEKK44/ TÜPEEKK 452 8256$PEEKf489-3 
szoia IFFEEK(RHIsSSRNIFEEK(Ar19:SSAMDFEEK(AHr2)SSZETHENGOSUBSZOZA 
szőeü NEAT A:EMD 
Hakd3a IFFEEKCRSZŐSSSANŰPEEKTHr4) S58THEMPOKER , A : AsA44 : RETURN 
RERDY. 
A védeni kívánt sorokat kezdjük öt kettősponttal. Pl. 
d REM $Ekk PAZ. 0$KKEK 
h.z 


ZARNI 
453 FRIMHT "FELDR" 
RERÜYv, 
A programsor védelemmel ellátva: 
B REM KtEEk FERZ, 0 kddék 
ha 
42 o: :::FRIMT "PELDA" 
REHÜT, 


Jelöljük meg az összes védeni kívánt sort. Ezután indítsuk a programot RUN 
62000 paranccsal. A programfutás ideje a védendő sorok számától függ, de 
általában sokáig tart. Ezért érdemes ezt a védelmi módszert előbb rövid prog- 
ramokon kipróbálni, hogy láthassuk a sebességét. Listázáskor a védett sorok- 
nak csak a sorszáma jelenik meg, a tartalma nem. Végül a 62000—62030-as 
sorokat kitörölhetjük, és csak a védett programot tároljuk a lemezen. 
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A védekezés elve 


Először képezünk egy vektort, amely a teljes BASIC programot tartalmazza 
(43-44 a BASIC kezdete, 45-46 a program vége). 

Ezután keressük az öt kettőspontot (58-as kód). Ha megtaláltuk, akkor az első 
kettőspont kódját 0-ra változtatjuk, a többi marad változatlanul. 

Ha most kiadjuk a LIST parancsot, akkor a rutin egy 0-t talál, ami neki a sor 
végét jelzi, tehát a listázást abbahagyja. 

Mindebből következik, hogy a maradék négy kettőspontot csak félrevezetésnek 
szántuk. 

Ezt a megoldást a sebessége teszi barátságtalanná, ezért a programot gépi 
kódban is megírtuk. A sebességéről csak annyit, hogy egy 15 kbyte hosszú 
programot kb. 1 s alatt véd le listázás ellen. 


A gépi kódú program BASIC betöltőprogramja: 


4 REM KXKKK O FIH. HFRKIK 
§ HlNKI 

vati 
16 REM GEFI KODU FROGRHM TETSZÜLÉEGES BHSIL CISTH VEDELMERE 

zZB REM KEZDULÍM: FöWYyB fr DEL, 327682, HOSSZH: 98 BYTE 

348 RÉM H VEDENDŰ SURUKHT 3-JELLEL ÉS 4 KEÉTTOSFONITRL KELL KEZDENI 
438 REM FL: 714 KEMT HELYETT 719 2: ::: RE" 

36 REM OH PROGRKHM INDITHSH: SvS tat443Ib 


ep : 

3236 REHUM: REM H PROGRHÓMN BEULYHSHSH 

1093 14HE-1 I HENGÜTŐ1ÖK:  KEM H VEGE JEL ELLENÜRZESE 
118 CHECHtH:KEM HZ ELLEMURZŰÚ ÚSSZEG 5ZHMITHSH 

124 FÜUKESYSBSÖTI 5 H:kErt NO UHTHK  !HEUILHSR 

154 17-1$1-GUTU7M:KÉM M KÜVETKEZŐ ERIEK BELIL/7HSHSH 


156 IFLHCZ3383391HENFRINT"HIBM H DHTR SOREÉEHN, . PP": LIST Zeta 
16 FKILMNI SIUHRTHK UK. HO FPRUGRHÓŐŰI LNULTHSHEBBIHIHSYS E§AHGE !": 
EMI! 


zm UHIHI64Z; 174. 1E9.65 16054. 174594. 1372. 309.1/7 745241. 17/. 284, 
3, zehH, ke 

zZ10 VHIHA2gr . 439. 35. ee: 299. 24296 .144.,88.1/485.1941.81.125.144., 
84.1-8.1lem. 22 

224 UHTHISZ. Sr. 15b53.34,133.36. 162458. 204. 2AM dö Lőé s, éb. eki, 2 a 
23 . 11. He 

z34 UHTHZAZ 23945 17232 .128. 165854. 183,74.174.86H125.1r3, 815178. 
ATR LEK 19 


zd4 LIIHIHIÉ6 le. 29K Zé séb.Ar s lzz.71 
kKEHIY, 


A rutin SYS 8x4096-tal hívható. 
A védendő sorokat a programban egy : jellel és négy kettősponttal kell 
megjelölni. 
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3.2 A BASIC LINK megváltoztatása 


A sorok láthatatlanná tételére alkalmas módszer a BASIC LINK megváltoztatá- 
sa. 

De előbb lássuk, mi is az a BASIC LINK? 

A kérdés megválaszolásához ismerjük meg néhány BASIC tároló tartalmát és 
jelentését: 


2048 0 

2049 16LINK alsó byte 

2050 8LINK felső byte 

2051 10 ssorszám alsó byte 

2052 0 sorszám felső byte 

2053 153 a sor tartalmának kezdete 


2063 0 sorvég 

2064 31 LINK alsó byte (az előző LINK ide mutat) 

2065  8LINK felső byte 

2066 20 sorszám alsó byte 

2067 0 sorszám felső byte 

2068 153 a sor tartalmának kezdete (153 a PRINT kódja) 


A 2048-as címen 0 áll, ami a BASIC terület kezdetét jelenti. Az e fölötti két címen 
található a LINK. A LINK alsó és felső byte formájában tartalmazza a következő 
BASIC sor kezdőcímét. 

A következő két byte a pillanatnyi sorszám. Ezt követi a sor tartalma, amely 
0-val zárul. Ismét következik egy LINK, amely a következő sorra mutat. Majd 
jön a sorszám, amelyre az előző LINK mutatott. A program végén az utolsó 
LINK 0,0. 


A LINK tehát lényegében a LIST rutin számára készült. Ha nem akarunk egy 
sort kilistázni, akkor meg kell változtatni a LINK-et úgy, hogy a következő sorra 
mutasson. 


Ezt a feladatot oldja meg a következő BASIC program: 


4 REPT GENEK FIL. EXEIKIK 
b: 

23 

64036 POKESZZBI; 1 : POKES3281 : 1 "PUKEG36 , 6: FRINTELT 

644091 PRINTTAEX142"a LINK VRLIUZTHIU " 

é66Z FKEINTTHEBCS2I " BIUNNREZ B FRUGRANM HO BASIG LINKET ":FKINT 
64493 FRINTTHRB(SZZ "9ALTUZTHTJH MEG. H FROGRAM BEKERKI":FRINT 
BOKU4 PKINTTHBCDI"AZ ELSÚ ES NRSUDIK SÚRSZRMOT.":FRINT 

SKO06 PRINTTHELSSI2 "HZ ÚSSZE53 EBBE AZ INTERYELLUMER" : PRINT 
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640407 PKINTTRBECS2"ESU SOK TOBBE NEP LISTHZHRATO! ":PRINT 

649983 PRINTIRBEZ2 "MINEL HUSSZHBB HZ HÜNB FRUÜG-":FPKINT 

60007 FRINTTHBK32"RHMJH,; FANNHL TOYHBB THET HR FUTAS!":FPK1NT:PRINT 

64819 FRKINTTHBCSZ"NYOMJON LE EGY ELLLENTYŰT!" 

60911 GETA$: IFASZ""IHEN E64WY11l 

d001zZ FRINTSIT" ; 

60915 INFUT"HZ ELSŐ SURSZRIT" ; HR: INPFUT"R MRSUDIK SURSZRM" E 

608172 FRKINI"THLHLT SURSZAM :" 

$40ZÓ USPEEKC43212ZOGEFEKEK( 44) 

6bOHJO ZLEFEEKCÜSZIH2ZSBRPEEKK 4t32 : IFELZHIHENHÍ 5 : Hzzld4t1 : GUTOGYBOSGY 

60431 IF Z4LOHTHENFRINI" "NINCS ILYEN SÜK !":ENU 

69935 FRINTTHBCZ32 "71" 5ZL 

6YD30 USPEEKCUIHZSGRKPEEKS 417 : IHUÖZPEEK E 359 1256PEEKC 46 1—-3IHENENI 

bOYSY GUTUS4HOZB 

éú064 W-PEEKC4AZIPZIGRPEEK( 447 

6947 IFFEEKKGt2IEZSÉRPEEK (444) 5t-THENFUKEH1 5 FEEKCG? : 
FUKEHZz , FEEK € fg 1 2 : EMLI 

6BBÓSY UEFEEKELI PZŐSKPEEKCI961 2: IFOSZPEEK 452 $2596KFEEKC 46) ei 
THENEND 

69094 LUTO6YB7Y 


RERDY. 


3.3 Sortörlés? SYNTAX ERROR! 


A védekezés másik módszere — a BASIC LINK megváltoztatása mellett — a 
sorszám megváltoztatása. A sorszámok a LINK-hez hasonlóan alsó és felső 
byte formájában vannak a tárolóban. 

Azt tudjuk, hogy alapesetben 63999-nél nagyobb sorszámot adhatunk, különben 
SYNTAX ERROR hibajelzést kapunk. A következőkben megmutatjuk, hogyan 
lehet a sorokat 65535-ig sorszámozni. Majd azt is megmutatjuk, hogyan lehet 
több sort ugyanazzal a sorszámmal ellátni, továbbá hogyan követhet egy 
alacsonyabb sorszámú sor egy magasabb sorszámút. 


Amint már mondtuk, a sorszám alsó és felső byte formájában van a tárolóban. 
Ebből következik, hogy a legkisebb lehetséges sorszám a 0 (074.256x0), a 
legnagyobb pedig a 65535 (255 1 256x255). Egy program futtatásakor a számító- 
gépnek közömbös, hogy a BASIC programban a sorok hogyan vannak számoz- 
va. A gép a sorokat a tárban levő sorrendjük alapján dolgozza fel. Éppen ezért 
minden további nélkül lehetséges, hogy a sorszámokat a programlefutás ve- 
szélyeztetése nélkül megváltoztassuk. 

Figyelembe kell azonban vennünk, hogy a GOTO, GOSUB, THEN utasításokat 
hozzá kell igazítani a megváltozott körülményekhez. 


Eddig minden szép és jó, de hogyan lehet a kijelölt sorszámok alsó és felső 
byte-ját megváltoztatni a tárolóban? 
Ez a végtelenségig is eltarthat! 
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A következő segédprogrammal nem fáradságos a sorszámok megváltoztatása, 
még hosszabb programok esetében sem: 


A program listája: 
B REM 0 KKEK FSZ. KENEM 
Vt 


kat 

GYBOKM LEFEEKC439t256KHEEK(447 

6081 PRINTVWT" : GUZUBGULBO 

SÚ4BOZ GESPEEK Cl 4ZÉBFEEKÉLét1 2 : IFEIZSPEEKK 453) te EPEEK( 46 2-3THENENI! 
S49d43 JUTUSYHMI1 

6Y41G IFFEEKCIS9SOTHENGUSÍJ BEK 198 

ód2z4 NEXIT:END 

640149 LBEHEEK (942) "HESFEEK (432 

64145 FUKE1SS, 1: PREINT"SSURSZRÍT-VALTÜZTHITO" : FRINT 

D0114 FRLNI"THLHLT SUKSZHEI : "5 LBt2456xHB 

60126 PRKIMT:FRINT"C11 YARLIUZTHTHS" 

60134 PkKINT:PRINT"CzZJ IÜVHBB" 

60194 FRINT:FRINT"L3] VEGE" 

bú154 BETRS: 1FA$Z""THEN6GY139 

60164 LEHSZSZ" THENKETLIRKN 

60174 LEH$Z"3"IHENENY 

640188 H$z"9":FKINT: IMPUT "UJ SUKSZHÓM (49—b55535 2" ; HE: HEVAL(HE 2) 
646194 HBZINI(CH/2562:LBzH-(2Z56bHHBI 

bozóg FOKEUtZ LB: FOKEWU43 5 HB : RETURN 


KEHNYV. 


Programmagyarázat 


A 60000-es sorban határozzuk meg az első LINK címet. A 60020-as sortól ágazik 
el a program a rutinba. Itt kérdezzük le az első sorszám alsó és felső byte-ját 
(LINK cím 4-2 és 3-3). 

Az így előállított sorszám jelenik meg a képernyőn (60110-es sor). 
Választhatunk, hogy 1) megváltoztatjuk vagy 2) tovább megyünk. 

A 2) pont a sorszámot változatlanul hagyja, és keresi a következőt. Az 1) 
pontban lehet a sorszámot megváltoztatni. Megadhatunk egy tetszőleges szá- 
mot 0 és 65535 között. Az általunk decimálisan megadott sorszámot alsó és 
felső byte-ra bontjuk (60190-es sor), majd POKE utasítással bevisszük a tárba 
a megfelelő címre. Végül a 60010-es sorban a régi LINK helyére az új kerül. 
Ismét jön az elágazás a 60020-as sorra... 

Ha a programot nem szakítjuk meg, akkor automatikusan a tárban levő prog- 
ram végéig fut (60010-es sor). 


Az általunk létrehozott sornak az eredetivel szemben több előnye van. 


Ha a megváltoztatott sorszám 63999 fölött van, akkor felülírással többé nem 
törölhető. 
Ha a megváltoztatott sorszám kisebb, mint az eredeti, akkor az új sorszám 
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szintén nem törölhető. Ez csak akkor lehetséges, ha a megváltoztatott sor a 
program első sora. 


Végül kitörölhetjük a segédprogramot, és tárolhatjuk tetszés szerint megváltoz- 
tatott programunkat. A védelem a programmal! tárolódik. 


3.4 Mesterséges vezérlőjelek 


Most egy nem közismert védekezési eljárást mutatunk be. Mindnyájan ismer- 
jük a természetes vezérlőjeleket. Ezek a kurzormozgató jelek, amelyek idéző- 
jelek között a PRINT utasításban fordulnak elő, vagy a szín-vezérlőjelek, ame- 
lyek a CTRL és egy színváltó billentyű egyidejű lenyomásával keletkeznek 
idézőjel-üzemmódban. 

Vannak azonban ún. mesterséges vezérlőjelek is. Vezérlőjelek, mert billentyű- 
lenyomással képezhetők. 


Most csak egy mesterséges vezérlőjellel foglalkozunk. 
Írjuk le a következő sort: 


10 REM " " 


Menjünk a kurzorral a második idézőjelre. Nyomjuk le egyidejűleg a CTRL és 
a RVS ON (9) billentyűt! Majd egyszerre a SHIFT és az M billentyűt! 

A második idézőjel helyén ekkor fekete négyzetben egy világos átlós vonal 
jelenik meg. Ez a mesterséges vezérlőjel. Mindjárt világossá válik, hogy mi 
történt. Nyomjuk le egyidejűleg a SHIFT és a O billentyűket! 

Újból megjelenik egy vezérlőjel: a CURSOR UP. Kapcsoljuk ki az inverz üzem- 
módot a CTRL és a RVS OFF (0) billentyű egyidejű lenyomásával. Végül írjuk 
be, hogy TESZTSOR. Nyomjuk le a RETURN billentyűt. 

A képernyőn a következő sor jelenik meg: 


Hg RED élek FSZ. desk 
Tas 
18 REM"RYITESZTSOR 
BERU 
Listázzuk ki ezt a sort! Csak a TESZTSOR felirat látható! 
A mesterséges vezérlőjel egy RETURN (CR) műveletet hajt végre, de úgy, hogy 
közben gondoskodik a REM után álló természetes vezérlőjelek utasításainak 


végrehajtásáról. Majd megjelenik a CURSOR UP vezérlőjel. Végül kiíródik a 
TESZTSOR szöveg, ami a sor elejét, a 10 REM" -t felülírja. 


Hogyan lehet ebből listázás elleni védelmet csinálni? 
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ETágye 

a REM géökk PSA, öljek 
51 

Í28 REMNCEG SYS 46aK 
BERU, 


Úgy tűnik, mintha a 90-es sorban egy gépi kódú programot hívnánk. Ha ezután 
a 100-as sortól a listát egy másik módszerrel eltüntetjük, senki nem fogja az 
elrejtett BASIC programra listáját keresni, mert látja a gépi kódú program való 
hivatkozást. 


Vagy így: 
A REM 4XXKEK FDZ. HEKI 
j S 


kg épe 
104 FKINT"LEKRELYE!": KEM" 


kEAUr. 


A program a kritikus sort kilistázza, és a következő utasításnak megfelelően 
azonnal felülírja. 


Érdemes tovább próbálkozni ezekkel a mesterséges vezérlőjelekkel. Számos 
további felhasználási lehetőségre bukkanhatunk. 


3.5 Védekezés POKE utasításokkal 


Az eddigiekben a LIST rutint többé-kevésbé sikerült kikerülnünk. A következő 
listázás elleni védelmi módszer éppen a LIST rutin módosításán alapszik. 

Ez a módszer a 774-es és a 775-ös (50306-$0307) címeket használja. 

Ezeken a címeken helyezkedik el az ún. LIST vektor, amely normális esetben 
a $A71A címre mutat. Ez a cím a BASIC értelmezőben van és a BASIC tokenek 
érthető utasításszóvá alakítását végzi el. 

Ezt a rutint használja a LIST parancs is. A LIST vektor megváltoztatásával egy 
tetszőleges rutinra ugorhatunk, és így megváltoztathatjuk a LIST parancsot. 
Nézzünk egy példát erre: 


POKE 774,226: POKE 775,252 


Írjuk be a megadott POKE utasításokat. Ha ezután használjuk a LIST parancsot, 
akkor a gép a bekapcsolási állapotba kerül vissza. 

Az alapelv ebből is világosan látszik. A LIST vektort átírtuk a POKE utasítások- 
kal a $EA31 címre, amely a RESET rutin kezdőcíme. A LIST paranccsal erre a 
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címre ugrottunk. Hasonló módon megadhatjuk egy saját rutin kezdőcímét is, 
amelyet a LIST paranccsal hívunk. 


A módszernek látható hátránya, hogy a védelem csak a program futtatása 
során lép működésbe. 
Autostarttal egybekötve viszont már érdekes eredményt mutat. 


3.6 A "veszélyes" billentyük blokkolása 


Számítógépünkön van néhány, a programszerzők szempontjából "veszélyes" 
billentyű. A programozók szeretnék pl. meggátolni, hogy programjukat futás 
közben le lehessen állítani. 

Lássuk először a RUN-STOP billentyűt, ami a programfutást szakítja meg. Nem 
jelenthet komolyabb akadályt, hogy a megszakító vektort, amely alapállapot- 
ban a $EA31 címre mutat, három byte-tal feljebb toljuk. Ezzel elértük a RUN- 
STOP lekérdezés átugrását. 

Ez a következőképpen néz ki: 


POKE 788,PEEK(788) 4-3 vagy egyszerűen POKE 788,52 
Visszatérés az alapállapotba: 
POKE 788,PEEK(788)—3 vagy POKE 788,49 


A RUN-STOP billentyűvel a kikapcsolása után is dolgozhatunk: Lekérdezhetjük 
BASIC-ből a többi billentyűhöz hasonlóan: 


ú REM £iEK PIG. KKEK 


188 GET A$:IF A$z"" THEN 1943 
119 IF A$ZCHRá-lS5/ THEN FRINT"A STOF FBILLENTTŰ LE YAH NYOMYHI" 


Pi —m 


REHUT, 


A programban a STOP billentyűvel visszatérhetünk a menühöz stb. 

Hasonló gondokat okozhat a RESTORE billentyű is, amivel szintén meg lehet 
állítani a futó programokat. De nem kell megijedni, vele is el fogunk bánni! 
Most az NMI-vektort hívjuk segítségül, ami alapállapotban az $FE47 címre 
mutat. Ha ezt a címet $FEC1-re átírjuk, akkor ezt a problémát is megoldottuk. 
Ezen a címen ui. az NMI rutint záró RTS utasítás van. 

Ezt a következő utasítással érhetjük el: 


POKE 792,193 az NMI kikapcsolása 
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Visszatérés az alapállapotba: 
POKE 792,71 . az NMI bekapcsolása 


Ha a RUN-STOP és RESTORE billentyűket egyidejűleg akarjuk kikapcsolni, 
akkor használjuk az ún. STOP vektort. Ez alapállapotban a $F6ED címre mutat. 
Azért érdemes ezt a vektort használni, mert így egyszerűen két legyet üthetünk 
egy csapásra. 

Az utasítás: 


POKE 808,254 


Ez a POKE utasítás a RUN-STOP és RESTORE billentyűk letiltásán kívül a 
listázást is többé-kevésbé meggátolja, ami azonban a program futását nem 
zavarja. 

Visszatérés az alapállapotba: 


POKE 808,237 
Egy programot félbeszakíthatunk POKE utasítással, de kívülről egy hardver 
RESET-tel is. Az előbbi után a program többé nem listázható minden további 
nélkül. Az utóbbi esetén a hardver RESET működését szoftver úton is megaka- 


dályozhatjuk. 
Erről bővebben a Megszakítások c. fejezetben olvashatunk. 


Van azonban még néhány "veszélyes" billentyű, melyekkel ugyan nem lehet 
a programot megállítani, de zavaró hatásúak lehetnek. A SHIFT és C—- billentyű 
együttes lenyomására a számítógép karakterkészletet vált. Ezt a 

POKE 657,128 
utasítással gátolhatjuk meg, és a 

PFOKE 8570 


utasítással térhetünk vissza alapállapotba. 


Ezzel a "kikapcsolás-veszélyes" billentyűk ismertetését befejeztük. 
A következő táblázat néhány további POKE utasítás hatását mutatja be. 


Sok sikert a használatukhoz! 
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Hatás POKE utasítások 
a STOP kikapcsolása POKE 788,52: POKE 808,239 


visszakapcsolása POKE 788,49: POKE 808,237 
a STOP, a RESTORE és a LIST 
kikapcsolása POKE 808,234 vagy 
POKE 808,225 
visszakapcsolása POKE 808,237 
a RESTORE kikapcsolása POKE 793,203 vagy 
POKE 792,193 
a SAVE letiltása POKE 818,32: POKE 819,245 
visszaállítása POKE 818,237: POKE 819,245 
a LIST letiltása POKE 775,200 
megengedése POKE-r75;167 
A billentyűzet kikapcsolása POKE 649,0 
visszakapcsolása POKE 649,10 


LA 4 


3.7 Egy gépi kódú játék szimulálása 


Sok kísérletet tettek már arra, hogy a BASIC programok listázás és másolás 
elleni védelmét valóban biztosan megoldják. Ám aki egy kis szakmaifismerettel 
és gépi kódú monitorral rendelkezik, meg tudja fejteni ezeket a védelmeket. 
Sokan nem nyúlnak a gépi kódú programokhoz, mivel nem értik a gépi kódot, 
s így azt hiszik, hogy azok megváltoztathatatlanok. 

Egy program értékét külön növeli, ha a felhasználó megtudja, hogy az gépi 
kódú játék. 

Rutinunk egy gépi kódú programot szimulál, amely azonban alapjaiban BASIC 
nyelvre íródott. 

Az ilyen program arról ismerhető fel, hogy csak egy BASIC sora van, ami SYS 
utasítást tartalmaz, vagyis ugrást a gépi kódú rutinra. 

Hogyan érhetjük el azt, hogy a listából csak ez a SYS-t tartalmazó sor jelenjen 
meg? 

Egészen egyszerűen. Először adjuk meg a SYS utasítást. Aztán vagy hagyjuk 
el az egész szöveget, vagy változtassuk meg tetszés szerint. A sorszámokat 
szabadon választhatjuk. 

A példák: 


1984 SYS(2110) BY MEDLAY SPARROW 
10 SYS 2110 


Miután kiválasztottuk a nekünk szimpatikus formát, írjuk le egy BASIC sorba. 
Majd vigyünk be néhány sort: 


ő 


POKE 43,80: POKE 2127,0: NEW 


A té 
64 § 1886 S 


úg REM $Ekk FS7. kEtkk 

1 kn 716 

GzK 4 az mea A e 

19 FOR I s Z118 TŰ 2126 

29 RERÜ A 

39 FOKE IR 

48 HEXT I 

38 DATA 1E5. 79. 1527.43.1E5.52.141.28.3 
éz DATHIES,193.141.24.3.7E.113.1£8 


REAZIV. 
A DATA sorok ellenőrzését elhagytuk, mivel olyan kevés volt belőlük. Ezért 
most fokozottabban ügyeljünk a pontos beírásra. 
A rutin rövid gépi kódú listája: 


a REM $ttk FESZ. ktétek 


a RNS 

18 KESO (UJ EHZIC-KEZDET 

4 HEGY 

ZA B34A : TAROLAS 

ZA Az4z ;KIKAFCSLOJA A RUM-ETOP-OT 
463 

sa ;KIKRPCSOLJA A. RESTÜRE-T 
af 

Pa :A RUM RUTIH HIVASA 

RERHDT, 


Indítsuk a programot RUN paranccsal, és töröljük ki. Ezután töltsük be a saját, 


védeni kívánt programunkat. Fontos, hogy a program 0-ás sorral kezdődjönugy 
árjukébea 


POKE 43,1 


utasítást, és tároljuk a programot a szokásos módon. Ha most programunkat 
visszatöltjük a gépbe, akkor a LIST utasításra csak a SYS-t tartalmazó sor 
jelenik meg. A program RUN-nal indítható. Hatására a gép kis rutinra ugrik, 
amely feltölti a tárolót és kikapcsolja a RUN-STOP és a RESTORE billentyűket. 
A BASIC program elindul, de elindítás után már egyszerű módon nem állítható 
meg. 


Ez a rutin sem ad 10096-os védelmet, de a többi bemutatott módszerrel együtt 
alkalmazva megakadályozhatja a jogtalan hozzáférést. 
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4. FEJEZET 
PARANCSBŐVÍTÉS SAJÁT KEZÜLEG 


Saját parancsainkat többféle módon fűzhetjük az operációs rendszerhez. 
Ezek közül hármat mutatunk most be: 

a) a BASIC-CODE-LINK-ek megváltoztatása; 

b) a CHRGET-rutin megváltoztatása; 

c) az IRO rutin (megszakító rutin) megváltoztatása. 


4.1 A BASIC-CODE-LINK-ek megváltoztatása 


Több parancs összefűzésének ez a leghatékonyabb módszere. 

Azt a vektort fogjuk felhasználni, amely hatására a program a BASIC utasításo- 
kat kiértékelő rutinra ugrik. A vektor címe $0308-$0309 (776-777). A vektort 
saját gépi kódú rutinnal fogjuk megváltoztatni. A programot helyezzük el a 
kazettapufferbe ($033C—-$03FB): 


( 
4 KÉM EXHEK FDJ. KERTEK 


ZAB 

43 UFEN1.8.1."4H:HO53I9G" 
4 FENY. 4 

5 ovrszbob4 

6. a Ft SÜT BZ 
€ WZ $HSZU 

164 LUMH HE4d7 
29 5TH $i3kg 
34 LUH HFWJZ 
39 S1H $Hú3Wd4 
jd kiz 

öt JISk £4W7-3 
76 CNF $E5Sk 
946 BEI 34351 
94 JMF $H7Ev 
196 LUK $HEHZ 
114 STH $úZ5t 
lz4 JMH $HrFt.4 


kEHIIv. 


A program két részre osztható: 
az 1. rész ($033C-$0346) a BASIC-CODE-LINK-et a 2. részre irányítja; 
a 2. rész ($0347-$0354) a tulajdonképpeni parancsbővítményeket az eredeti 
parancsok után írja. 
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A 2. rész utasításai: 


JSR $0073 A gép a megadott következő karakterre áll (CHRGET rutin) 

CMP d£$5F A r—Kkarakter összehasonlítódik a "balra nyíl" ASCII-kódjával 

JMP$A7E7 Mivel a karakterek nem egyenlők, a program a vektor által 
megadott címre ugrik. Itt megvizsgálja, hogy a karakter más 


normál BASIC utasítás-e 
LDA 3£$05 i 


STA $0286 Ez a tulajdonképpeni parancsbővítmény. Esetünkben üres, a 


betűszín egyszerűen zöldre változik 
JMP$A7E4 A wgép visszatér a normál üzemmódba 
Próbáljuk ki! A BASIC betöltőprogram: 


a REM Géték PEC, ékek 
1 § 

18 FORK 
29 DATHLE 
38 TATA 


KERI, 


RUN 


SYS 828 


Ha most lenyomjuk a "balra nyíl" billentyűt (a RETURN-t is), akkor a betűszín 


zöldre vált. 


Mint látható, ez nem is volt olyan bonyolult. Az ilyen programozási módnak 
azonban van egy nagy hátránya: nagyon lassú, mivel több parancsbővítmény 


esetén a keresési idő jelentősen megnő. 


Ezt a hátrányt a következőképpen küszöbölhetjük ki: minden új parancs elé 
tegyünk egy ismertetőjelet, pl. "nyíl balra" vagy felkiáltójelet. Így a programban 
csak ezt az ismertetőjelet kell lekérdezni. Ha ilyen nincs, akkor a gép a billen- 


tyűzet-dekódolóra ugrik, egyébként pedig megvizsgálja a parancsot. 


A jobb érthetőség kedvéért egy példaprogram: 
kb KEM XEKK PEl. XXX 


ÚFEN1I5 8.1. "IBM: F 616" 
ÚFENZ 4 

srsstusa 

.: UPT UL. Fz 

ez FUSIL 

14 LUH H£4d/ 

zh OSIH FOZW9g 

34 LUH $$WZ 

44 SIR $4343 


"Ne ir B űüfhi me 
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564 R1z 


éld 


ra ME 


gy 
ay 


1114 
1-4 
154 
144 
194 
164 
1 711 
184 
17n 
Fáala] 
z1H 
zzz 
zzz 
234 
Ketel) 
2EH 
era 
Fásda 
30 
314 
5314 


REH 


ok 
CMF 
BEI 
LME 
BEl4 
JP 
sEi1 
L.1H 
5171H 
LÚH 
s tH 
(4 Ésa 
JN 
INL 
JPIR 
S 
LUH 
sIH 
LLIH 
5TH 
Légi 4 
JIM 


UT. 


JSR $UWr3 
$$-1 

BEL $4551 
JME $H/E/ 
144 J 


$UU/ 3 
kE7I 
Ede Ketel ei 
HFHJ 
dara 
$HFH3 


HiGE 
34314 
HEZ 
FÚ315 


3H/tr.4 
FPUZÍTÉ 


3t.Rs1 


4331 
31514 
REELH 
312 


$H7E4 


s H "I" -JEL HSCI1-KDOUJH 
5 1J PHRHNCS KERESÉSE 

:NINUZ UJ FHEHHCS 
;KLÜULYHSSH H ! UTHNI JELET 
SUN €S315-H4Z UM IUKÉNJE 

s IGEN 

SMUT frEHSZH NIJT TIKEMJE. 7 

: IGEN 

5MIHCS ERVENYES FHRHANLS, SYNMTHA ERRUK 
: ÚN FHRHNL5S 

:Hé 1kW-I £436E-EE TESél 


: HZ UM UIRSLTHRS LEZHEKHSH 
s JJ 1RW4 

:REG1 IRiZ TUVHEE 

:MUT LUTHALTHZ 

Hé lk VISSZAHRLLITHSH 


SH ONUT UITHASITRSH LEZHRHSTH 


A BASIC betöltőprogram: 


0 REM tt FSZ. tt 
2 
10 FORKSEZETŐSSE: RERDR: POKEK, A: HE 
29 DATA169,71,141.3.3.165 
sa DATH32 .115.6.201.,23.240.3.7 
7, 201, 168 


49 DATA a zd re 3 175, 12 0.1 


ve ény 


sala JATRIZA, 189. 49, 141,20,3 3. L83.234,141.21.3.98. 78. 222016 


A RUN és SYS 828 utasítások után két új paranccsal rendelkezünk. A ION az 
IRO vektort a $036E címre állítja. Így a betűszín kódja minden 1/60 s-ban eggyel 


nő. 


Ezt az új hatást a második új parancsunkkal állíthatjuk le: INOT. 
Az ismertetőjelnek azonban van más jó tulajdonsága is: a régi utasításoknak 
új funkciót adhatunk anélkül, hogy az eredeti utasítást elveszítenénk. 
Még néhány tipp 
Elegánsabb megoldás volna, ha az utasításokat egy táblázatba foglalnánk, és 
a beadott utasítást a táblázat elemeivel sorban összehasonlítanánk (hasonló 
módon dolgozik a BASIC értelmező). 
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Nagyon érdekes az új utasítások tokenizálása is. Ezzel tárolóterületet takarít- 
hatunk meg. 
A tokenizáló vektor címe: $0304—$0305 (772—773). A következő tokenek szaba- 
dok: 202—254. 


4.2 A CHRGET rutin megváltoztatása 


A parancsbővítés lehetséges módja az $0073-$0084 tartományban található ún. 
CHRGET rutin megváltoztatása. Ez a következőképpen néz ki: 


3 REM $t4k PG3. kiki 


1 

2 A 

19 : 4873 INC $997A 
29 : 6875 BNE 38973 
39 : a977 INC $8807B 
49 : 6479 LDR $HHLL :LEHIV EGY KARAKTERT AR ERSIC SzZÜVEGBŐL 
94 : b47C  CMP $ESRA 
60 : 6447E. BC3 £BO8R 
78 : bús LMF HEZG 
ag : b4Sz BEM 4H$zÓ 
38 : 49034 SEL  . 
199 : 9935 SEC $$99 
119 : 9987 SEC 

129 : psz :B0 $£19 
139 : AGSH RTS 


Mivel ez a rutin a RAM-ban helyezkedik el (bekapcsoláskor a ROM-ból átmáso- 
lódik a RAM-ba), tetszés szerint megváltoztathatjuk. A $0073-$007B vektor 
tartalma maradhat az eredeti. A $007C-n a JMP $ (saját program) utasításnak 
kell állni. 

Programunk megvizsgálja, hogy a következő beolvasott karakter új utasítás-e. 
Ha nem, akkor az eredeti CHRGET rutin hajtódik végre. 

Példaként adjunk a NEW parancsnak egy új jelentést: feleljen meg egy RESET- 
nek. 

Az új rutin ismét a kazettapufferben helyezkedik el. 


REM KKEM PEG, FENEKE 


UPEM159. 1. "89: F bg" 
srodbzég 

. FT UÚL.PFi1 

Ez $MS3IU 

LUM H$F4L 

STH $897.L 

LDH 4349 

5IH $U47D 

LUH HELL 

3IH $£üH7E 


JT BÜNENGÜŰÜÜGNR EG 


a ui Aai 
faj kocák ráta vi an haj 
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va RI3 
ú0 CME HEFHZ 
34 BEN £435F 


144 
1149 


CME 
ECS 
CT 
EME 
IMF 
JEL 
58e 
sEL 
sb 
KTS 
JMF 


HEJH 
$£535E 
$EZB 
143564 
HUN? él 


: NEW 
s LGEN 


NEP. DE H CHRGET FULYIARTUDIK 


Az első részben egyszerűen megváltoztattuk a CHRGET rutint. A második részt 
a CHRGET rutin minden programfutáskor átugorja. 


Végül a BASIC betöltőprogram: 


1 


e 


H REM KEK FSZ, 


élés 


141 FÜR Az szú 10 569: KEHI H: PUKE AH: NEXI A 


29 DHIH 163.76.1335 1244. 16945.73. 139. 1253. 163559. 137126. 8 
34 UHIH 441. 162.244H.15.-zB1.598.176.19.241.22. 243. 535Vb.1l14.H 
ga UHTH 56.33. 49.26. 423. 248) 26. rb. 26.254 


KEHIÍT, 


Ha most kiadunk egy NEW parancsot, akkor a számítógép egy RESET-et hajt 
végre. Mint láthattuk, ez sem nehéz módszere a parancsbővítésnek. 


4.3 Az IRO rutin megváltoztatása 


Elgondolkodtató, hogy ezt a megoldást miért alkalmazzák olyan ritkán parancs- 
bővítésre. 
Mindnyájan tudjuk, hogy az IRO rutin (a megszakító rutin) minden 1/60 s-ban 
végrehajtódik. 
Ezt használjuk ki a következő gépi kódú programban: 


KEM XKXEK FEL, 


ÜFENZ s 4 
5v536364 


"ÚRFIT Ú1. Fé 
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1 

1 

SEJEL 

3 ÚFEN158, 1. "BH:F 6EG" 
4 

hi 

b 


dett d 


7 az 433. 

14 5E1 

z4 LUM $$43 
34 31R $4313 
394 LUH HZH3 
24 SIM £4315 
64 ÜLI 

74 R15 

BH LUH $46B 

34 LME 84353 
lüd BEG £H552 
114 J4MF ZEH31 
124 JSK XE544 
14 JMF $EH31 


REHNŰY, 


A BASIC betöltőprogram: 
0 KÉM 0 KXEK PEP. KKK 
; eltelt 

4 : 

14 FUK Az sz3 [0 9835: REÉHU H: FPUKE X.H: NEXTX 

z4 UHIH I2Z9.167.73.181.26853.169.53,194152153. 88.96 

39 UHTH 165. 203.201.97.7480,3.7b. 83.234. 34, 68, 229.76,99,234 

kREHUY, 


A RUN és SYS 828 megadása után látszólag nem történik semmi. Ha viszont 
lenyomjuk a ;balra nyíl" billentyűt, akkor a képernyő törlődik. 

Figyelem! Előfordulhat, hogy a művelet után a kurzor nem látszik. Nem kell 
megijedni, mert ha írunk a képernyőre, akkor azonnal megjelenik. 

A magyarázat: az IRO rutint egy saját rutinra irányítottuk. Itt megvizsgáljuk, 
hogy lenyomtunk-e egy billentyűt (esetünkben a "balra nyíl" billentyűt). Ha 
igen, akkor törlődik a képernyő. 

Az eredeti IRO rutinra minden esetben vissza kell ugrani. 

Bizonyára mindenki észrevette, hogy a parancsbővítés előzőekben bemutatott 
módszerei és e módszer között van egy nagy különbség. 

Az előző két esetben az utasítást RETURN-nek kellett követni, míg itt azonnal 
végrehajtódott. 


Miután megismertük az új utasításoknak az értelmezőben való elhelyezési 


módjait, mindenki kipróbálhatja a számára legfontosabb saját utasítások írását. 
Ehhez mind a három módszer jól használható. 
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5. FEJEZET 
GRAFIKA 


5.1 Alapfogalmak 


Előbb-utóbb mindenki eljut odáig, hogy a C 64-es billentyűzetén. keresztül 
elérhető grafikus karakterek már nem felelnek meg programozói elképzelései- 
nek. Ekkor felmerül az igény a karaktergenerátor megismerésére. Mi is tulaj- 
donképpen a karaktergenerátor? 
A billentyűzetről a képernyőre kerülő minden jelnek jól meghatározott karak- 
ternek kell lenni. 
A tárnak azt a területét, ahol ezek a jelek tárolódnak, karaktergenerátornak 
nevezzük. Ez a ROM-ban található, a $D000-$DFFF címeken. Felmerül a kér- 
dés: hogyan tárolja a számítógép ezeket a karaktereket? 
A kérdés jobb megértéséhez rajzoljuk fel a képernyő egy tetszőleges karakte- 
rének felnagyított mátrixát. Legyen az a karakter pl. az A betű: 

76543210 bít-helyek 

1... exe. . .1 
2. .kkkxk. .2 
3.dede. .deik.3 
4.xsexxkk 4 


76543210 

Mint az ábrából is látható, a karakter egy 8 X 8-as pontmátrixban helyezkedik 
el. Ez összesen 64 pont. 
A karakter alakját digitális jelekké kell alakítani. Az átalakítás soronként 
1 byte-ot jelent, amelynek minden bitje egy pontnak felel meg a sorban. 

Egy példa biztosan érthetőbbé teszi a feladatot. Tekintsük pl. az A betű 3. sorát. 
Ez a következőképpen néz ki: 


A byte értékének kiszámításához a megfelelő helyiértékű biteket össze kell 
adni. 


217 216 215 214 213 272 271 270 a bitek értéke 
128. 64.82. 168 4 "d d 
04 644 324 0£ 04 44 24 0- 102 (a byte értéke) 
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Aki az eddigiekből nem értette volna meg, hogyan kell a karakterek egy sorá- 
nak megfelelő byte-értéket kiszámítani, nézze meg a következő kis gyakorló- 
programot. 


A változók: 


B Az aktuális bit értéke (274) 
S$ A kiszámítandó sor 
BY A byte értéke 

A program listája: 


HU KEN BEKKEK FEJ. KKXKXK 
des 


14 KkETI KHKHKTERGENEKHI UR GYHEOKLÜFRKÜLGKHIT 

28 PKINTLHKS(1472:FÜKESSZSM: 1: FDKES3231 , 1:FÜKE6B4b.6:FREM BETUSZIN 
34 ELk:FRINI"4 BYIE — ELT — GYHKURLUFKUURHIT Mm: HRINT 
a4 FRINI"C1J SUR BEVITELE" :PKItWI 

99 FKINT"LZ1 BYIE KIIKHSH":FKINI:HRIM! 

68 PRINT"KÉKRETT VHLHSSZUN 1!" 

70 GETH$£: IHH$z"" IHEMHFB 

94 LFH$zZ"1"THENZUK 

390 REM XEK BrIE BEVITELE $4k 

1446 FKINILHREC147) 

119 INFUT"H BYIEk ERTEKE CWe2392" ; Br: FKINT: LFBTÁARURBEYZZISTHENI 14 
128 FÜR HE71TUMSIEP-1 

134 BESZTH 

144 IFBCSBYIHENPRINT"8" ; " BrzBr-B: GÜJTUI6GY 

199 PRIMT "hús" 

1619 MHEXI 

179 FRINT"ASNYUNMJÚÓN LE EGY BILLENÍTUT!" 

134 GETHR$: IFASZ""THENIt 

194 GUTUK 

ZD KEM WX SUK KIIRHSZH 44 

210 FRINILHKSEC18g7) 

z2Z0 FRINT"XzH FONT ERTEKE 1 MzH FÜNT ERTEKE 9" :FRIMI:FRINT 
238 FUK Hs7ZTOYMSTEF-1 

239 FRKINI8-R"FONT 7"; 

231 GETRS : 1ÉHECSD "TT THENIEHSE 2" A" 1HENZ41 

290 FRINTHE : LFHSZ"X"THENETSBYEZ TH: ZE-5$9 8": DUTOZ7B 

2600 SZZS$t"AÜia" 

270 NEATH 

Z60 PRINT: PRINTS$"-"Br 

290 PRINT: PRINT "NYUMJUN LE EGY BILLEMÍVUT!" 

289 GETHE: IFHSzZz""THENSKHB 

319 GOTUZA 


RERDY., 
A program indítása után két lehetőség közül választhatunk: 
— sor bevitele vagy 


— byte bevitele. 
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Ha a sor bevitelét választjuk, akkor a nyolc pontot egy jelsoron állíthatjuk be. 
Pontot X-el lehet elhelyezni, s egy másik betűvel lehet kitörölni. Miután mind 
a nyolc pontot meghatároztuk, a sor megjelenik a képernyőn, és kiszámítódik 
a byte értéke. 


A byte bevitelének választásakor minden fordított sorrendben megy végbe. 
A byte értékét kell megadni 0 és 255 között, és a program kinyomtatja a 
megfelelő sort. 


5.2 A karaktergenerátor a tárolóban 


Az alábbi elrendezés a karaktergenerátor ROM-beli elhelyezkedését szemlél- 
teti. 
$D000 (53248) 
1a nagybetű/grafika 
normál üzemmód 
$D400 (54272) 1. karakterkészlet 
1b nagybetű/grafika 
inverz üzemmód 
$D800 (55296) 
2a kisbetű/nagybetű 
inverz üzemmód 
$DC00 (56320) 2. karakterkészlet 
2b kisbetű/nagybetű 
inverz üzemmód 
$DFFF (57343) 
A karaktergenerátor tehát két blokkra oszlik, melyek szintén két részből állnak. 
Az 1. blokk a C 64-es 1. karakterkészletét tartalmazza: a nagybetűs és a grafikus 
üzemmódot. 
A 2. blokk az előzőeknek megfelelően a 2. karakterkészletet tartalmazza: a 
kisbetűs és a nagybetűs üzemmódot. 
A blokkok két részre tagozódnak: a normál és az inverz üzemmódú részre. 
Ennek alapján kiszámítható a karaktergenerátor mérete. Egy karakter tárolásá- 
hoz 8 byte-ra van szükség (soronként 1 byte). Egy blokkban 256 karakter van, 
128 normál és 128 inverz karakter. 
A következő program megjeleníti a teljes karakterkészletet a képernyőn: 


A REM 0 kttk FED, tk 


Fa 


zés 
19 FOR Hzú TŐ 258: FOKE 1E244A,A: FÜKE SZZS6tA, 1: HEXT 


READY, 
Mivel a 2. karakterkészlet is 256 karakterből áll, ez összesen 512 karaktert 
jelent. Így a karaktergenerátornak 512 x 8 — 4 Kbyte méretűnek kell lenni. 
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5.3 A karakterkészlet kiolvasása 


A megoldandó probléma: a karaktergenerátor a ROM-ban helyezkedik el, így 
a tartalmát nem tudjuk módosítani. 

Ezen úgy fogunk segíteni, hogy a karaktergenerátort áttöltjük egy RAM terület- 
re. Az áttöltést az alábbi rövid programmal végezhetjük el: 


0 REM $EEK P7O. KEEK 
pl 


19 DIM B(4955? 

20 FOR Azg TÓ 49353: REM £DDOA - £$DFFF 
38 B(R2 SFEEKKZSZABtHI 

48 MEAT A: REM A KIOLYASRS BEFEJEZŐDOTT 
ag FOR AzA TD 49395 

60 PRINT E(R2;: NEST A 

7a EMI 


READY, 


A program a tárolótartalmakat kb. 1 perc alatt olvassa ki, majd nagyon sok 
számot ír a képernyőre. 

Már az első pillantásra látható, hogy nem a karaktergenerátor tartalmát olvas- 
tuk ki: a kiírt számok közül a legtöbb 240 fölött van vagy 0. 

Nos, a hibát hamar megtaláltuk: az $D000-$DFFF közti terület kétszeresen van 
lefedve. A krakter-ROM mellett egy RAM tároló is van ugyanebben a címtarto- 
mányban. 

Ezen a RAM területen helyezkednek el a VIC-ek, amelyek pl. a sprite-okat 
vezérlik, a SID (Sound Interface Device), valamint a színtároló. 

Tehát a kiolvasás ezzel a módszerrel nem járt eredménnyel. A számunkra 
érdekes ROM helyett az érdektelen RAM-ot olvastuk ki. 

Ahhoz, hogy a ROM-hoz hozzáférjünk, néhány információt meg kell tanulnunk 
a számítógépről. A ROM hozzáférésével egy időben azonban a számítógép 
nem tudja a RAM-ot is kezelni. 

A ROM-ot akkor másolhatjuk, ha az 1-es cím (processzor port) második bitjét 
töröljük. Ezzel egy időben a megszakítást meg kell akadályozni (SEI). Ez 
BASIC-ben a következőképpen néz ki (a sorokat az előző programba kel! 
beilleszteni): 


5 POKE 56334,0: POKE 1,51: REM megszakítás ki, hozzáférés lehetséges 
45 POKE 1,55: POKE 56334,1: REM megszakítás be, CHAR-ROM ki 


A módosított program futtatása előtt két dologra hívjuk fel a figyelmet. Az 
56334-es cím segítségével a megszakítást kikapcsoltuk. Ezért a már elindított 
program többé nem szakítható meg a RUN-STOP/RESTORE billentyűkkel. 

Soha ne adjuk ki a POKE 1,51 utasítást a megszakítás kikapcsolása előtt, 
különben a számítógép üzemképtelenné válik! 75 


Indítsuk el a módosított programot! Kb. 1 perc múlva rengeteg szám jelenik 
meg a képernyőn. Ez azonban már a karaktergenerátor valódi tartalma. 
Ezzel a számhalmazzal viszont nem megyünk sokra. A szemléletesség kedvé- 
ért át kell még őket alakítani. A következő programrészlet látható jelekké 
alakítja a számokat. 

A programsorokat fűzzük az előző programunkhoz. A régi lista 50—70-es sorai 
átíródnak. 


A változók: — 
B(0)-B(4095) A karaktergenerátor tartalma 
A Kapcsoló: 0 — pontbeültetés 
X Ciklusváltozó, pontokat hoz egy sorba 
21X A mindenkori bit-érték 
97 A mindenkori karakterérték 


B REM KUKKEK P7la BEKE 
1.4 


19 DIM BC4gyZ? 
29 FÚR Bag TO 405972: REM $UDJO"$DFFF 
30 BEA SPFEEK E S3ZAHHR? 
44 NEÉXT AH: REM H KIULYASAS$ BEFEJEZÜDÜTT 
99 REP AGKARH MEGYHLTOZTHTOTT KRREAKTEREK ERTEKÉI 
4 2£5BC1) 
B4 FUK Xm7 TU B STEP-"1 
7€7ú HszZ ANŐ ZTX 
88 IF HO THEN PRINT ".".: BUTU 184" REM Rey, BEULTETETT PUNT 
98 FRINT " ";:KRÉRM NEM BEULTETETT FUNT 
1609 NEXI A: PRINT 
119 Is1l$1: IF I[s9g96 THEN END 
124 GŰTÚ 59 
Indítsuk el a bővített programunkat. Ez ismét kb. 1 percig fut, amíg a tároló 
tartalmát kiolvassa. Néhány dologban azonban eltér az előbbitől. 


Az értelmetlennek tűnő számhalmaz helyett kinagyított karakterek jelennek 
meg a képernyőn. 


5.4 A karaktergenerátor másolása 


Mint már tudjuk, az eredeti karaktergenerátor a ROM-ban található. Ahhoz, 
hogy megváltoztathassuk, át kell másolnunk a módosítható RAM területre. Ez 
már nem okoz nehézséget, mert megismertük a generátor kiolvasásának mód- 
ját. A gond már csak az, hogy hová érdemes az új, változtatható karakterkészle- 
tet elhelyezni. Erre több lehetőség kínálkozik. 
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a) A BASIC területre 


A karaktergenerátor másolható pl. a BASIC terület kezdetére. Ehhez a BASIC 
startot megfelelően el kel! tolni. A BASIC terület 2 kbyte-tal csökken. 

Ugyanilyen alapon másolhatjuk a karaktergenerátort a BASIC terület végére 
is. Ekkor nem kell bajlódnunk a körülményes BASIC start megváltoztatásával. 


b) A ROM alá 


Ha az operációs rendszert valamilyen felhasználói okból nem írtuk át a RAM 
területre, akkor itt 8 kbyte szabad RAM mindig a rendelkezésünkre áll. Mivel 
azonban a PEEK utasítás a ROM területet használja, nem tudjuk az ott levő 
átmásolt karakterkészletet kiolvasni (ami nem feltétlenül zavaró). A probléma 
megoldására használjuk az első kötetben" ismertetett módosított PEEK függ- 
vényt. 


A következőkben két másolóprogramot találunk. Az egyik a karaktergenerátort 
a BASIC terület elejére, a másik az operációs rendszer ROM-ja alá helyezi át. 


1. másolóprogram: a BASIC terület elejére 
Írjuk be az alábbi utasításokat, majd töltsük be, s indítsuk el a programot: 
POKE 44,16: POKE 16-4256,0: NEW 


A BEK Ktkk E7ez, kk 


E B. 


18 1 ].531: REM A KRERKTER-RÜM ATIRHSA 
zá FOR a TD 2847 

30 PÜKE ZB484K, FEEK(SZ324B4KI 

48 HEAT 


tk 26234. 1 


98 PCKE 1.559: FÜkK 
FEEELsze7é1 AMD NOT 12 ÜK 2:REM ATKRFOSOLAS 


ad, 
oh FÜKE 5924/2, 


A karaktergenerátor kezdőcíme: 2048 ($0800), 
a képernyő-RAM: 1024. 


(Belső okokból a karaktergenerátor számára a BASIC terület kezdetén csak 2 
kbyte áll rendelkezésére. Ezért csak az egyik karakterkészletet választhatjuk.) 
Esetünkben a nagybetű/kisbetű üzemmódot választjuk, ezért írjuk át a 30-as 
sort a következőre: 


30 POKE 2048 --K, PEEK(55296 -- K) 


" Tippek és trükkök a Commodore 64-eshez, DATA BECKER-NOVOTRADE 
1985. 


VAa 


2. másolóprogram: a ROM alá 
A BASIC startot a program nem érinti. 


B REM KEMEK P7JI. KKK 
ie 


19 FOKE 56334.9: FÜKE 1551: RÉM HITÉRES H KRERKTER-ERŐR-RH 
zZ0 FÜR Kzg TU 4435 
39 FÜKE S7334$K,; FEEKC(532486KI 
48 NEST K 
94 FUKE 1.553: POKE 565341 
b PÜKE. 96976.196:KEM FR FELSU 16-K-S BLOKK 
70 PUKE 6483, 346444 :REM KEFERNYO-RRM C3X63442X256-TOL 
84 PUKE 532Z72:.PEEKCSSZr2]) AND NOT 6 UR 3: REM HTKHPCSOLHBS 
REHDY, 
A karaktergenerátor kezdőcíme: 57344 ($E000), 
a képernyő-RAM: 50176 


További példáinkban a 2. másolóprogrammal átmásolt karaktergenerátort 
használjuk. Ezért a következőket vegyük figyelembe: 

— a képernyőtároló kezdőcíme 1024 helyett 50176 lett; 

— a normál üzemmódra való visszatérés utasításai 


POKE 56576,199: POKE 6484: POKE 53272,21 


—- a RUN-STOP/RESTORE hatására nem tér vissza a számítógép a normál 
üzemmódba. Ehhez még a 


POKE 6484 
utasítást is be kell írni. 


Töltsük be a 2. másolóprogramot és indítsuk el. Kb. 60 s múlva jelenik meg 
ismét a kurzor. Ha helyesen vittük be a programot, akkor megjelenik a kívánt 
karakterkészlet. Példaként változtassunk meg egy karaktert. A karaktergenerá- 
tor első jele az "egységár" jel. Ennek az alakját fogjuk megváltoztatni. A karak- 
tergenerátor első 8 byte-ja az "egységár" jelet tartalmazza: 57344—57351. Az 
57344-es cím a felső, a 57351-es cím az alsó sorát írja le. 

Változtassuk meg a karakter felső részét egy kicsit: 


POKE 57344,255 


Nyomjuk le az "egységár" billentyűt! A felső sora teljesen ki van húzva. Az alsó 
sort hasonló módon megváltoztathatjuk: 


POKE 57351,255 
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5.5 A karaktergenerátor átkapcsolása 


Ha jól megnézzük az előző két másolóprogramot, akkor látjuk, hogy a tulajdon- 
képpeni másolás mellett még három címmel találkozhatunk: 53272, 56576, 648. 
Mit jelentenek ezek a címek? 

A számítógépnek tudnia kell, hogy hol helyezkedik el a tárolóban az új karak- 
terkészlet. Erre való az 53272-es cím. Az 1.—3. bitek a karakterkészlet eltolását 
tartják számon, a 0. bit nincs felhasználva, a 4.—7. bitek a képernyőtárolót tolják 
el. 


A következő táblázatban áttekintést adunk a lehetséges kezdőcímekről és 
hozzájuk tartozó bitkombinációkról. 


Képernyőtároló Karakterkészlet 
0000XxXXX 0 xxxx000x 0 

0001xxxx 1024 (normál) xxxx0001 2048 
0010xxxx 2048 xxxx010x 4096 
0011xxxx 3072 xXxxx011x 6144 (normál) 
0100xxxx 4096 xxxx100x 8192. 
O0101xxxx 5120 xxxx101x 10240 
0110xxxx 6144 xxxx110x 12288 
O111xxxx 7168 xxxx111x 148336 


1000xxxx 8192 

1001xxxx 9216 

1010xxxx 10240 

1011xxxx 11264 

1100xxxx 12288 

1101xxxx 13312 

1110xxxx 14336 

1111xxxx 15360 

Ha a képernyőtárolót eltoljuk, akkor egyidejűleg meg kell változtatni a video- 
RAM felső byte-ját is: 


POKE 648 (kezdőcím)x256 
Amint látjuk, mind a karakterkészlet, mind a képernyőtároló csak az első 16 
kbyte-on belül tolható el. Hiányzik az a négy címbit, amelyek segítségével az 
egész tárolóban mozoghatnánk. E hiányosság kiküszöbölésére szolgál a 56576 
cím. 
Ha nem az első 16 kbyte-os területet választjuk, akkor a cím segítségével 
automatikusan átugorhatunk egy másik 16 kbyte-os tartományba. A sprite-blok- 
kok és azok mutatói is a megfelelő lépéssel eltolódnak! 
16 kbyte-os tartomány: 
$0000 — $3FFF 0 — 16383 POKE 56576,199: POKE648 4 
$4000-$7FFF 16384 - 32767 POKE 56576,198: POKE648,4-- 1x64 
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$8000 — $BFFF 32768 — 49151 POKE 56576,197: POKE648,4-4-2x64 
$C000 —- $FFFF 49152 - 65535 POKE 56576,196: POKE648,4 4 3464 
Megjegyzés. Bemutatási célokra a POKE utasításokkal való bevitel még megfe- 
lelő. De ha pl. új játékhoz akarunk új karakterkészletet szerkeszteni, akkor a 
karaktermeghatározás igen hosszadalmas és unalmas útját választjuk. A kö- 
vetkező oldalakon levő két lista leegyszerűsíti az új karakterkészlet előállítását. 


5.6 Karakterszerkesztő segédprogram 


A következőkben egy teljes karakterszerkesztő segédprogram terjedelmes 
listáját mutatjuk be. A lista valóban nagyon hosszú, de ha megismerkedünk a 
program nyújtotta széles körű lehetőségekkel, akkor megértjük a terjedelmes- 
ség okát. 

A program úgy van felépítve, hogy a felhasználónak semmilyen előképzettség- 
gel nem kell rendelkeznie a karaktergenerátorról. 

Az egyes karakterek a billentyűzet vagy joystick segítségével hozhatók létre. 
Az új karakterkészletet lemezen is tárolhatjuk. A program nagy szerkesztői 
segítséget nyújt: pl. a karakter elforgatása 90, 180 vagy 270 fokkal, a jelek 
invertálása, felcserélése vagy megduplázása stb. típusú feladatok megoldásá- 
hoz. A program tartalmaz még egy programgenerátort is, amelynek hatására 
a max. 256 karakteres karakterkészlet BASIC-betöltőjét is kiírja. 


Végül lássuk a listát: 
H§ KEM XXX Préd, MKHRE 
4 tt 
lé Va 
5 KEM KESELTETTE "TT, HELTNEREBERHNHUF SALLEE 16X3268 RINTELN 1XTEL., : 
957512 9676 


14 MUKE4S 259: FIJKE46. 6É : ÚLK 
Za FOKE7558, 52: USJZ3ZA9 : FÜKEÜSSZ ; 1: FPÜKED$33, 1: FKINTVSZá" :FOKEZ1A 4: 


PRINT 
34 IFFEEKCSiuugizi THENFUKÉS1UERI , H : GÜTVJ3919 
4344 KHUKEI3-A7 OO" KELNITHBE 2" a ":FRINT 
90 PUKÉEIt42Z. 3: PRILNTITHEC 72 "3 EKERRHKTÉRSZEÉKKESZT JÁ" : PRINT 
b6 FRÍNITHBECr 2" HE ": PUKEZ13.16:FRINT 


B PRINT "BUMIJL H KHRHKTERKESZLET MEGYHLTÜZTRITBSH" : FRINT 
584 PKINT"BOBIIL BEEPLIÉTT FROGKRAMGENÉRRTOK" 
34 HUKEZ18 5 21:FRIMI:FEILNT" BBI 0 T.WELTNEK / 13984. SZEFPTEMBEK 242." 


124 KEN £X4 SFKITE-INLÉIHLIZIHLHS 4íxiK 

130 FÜREZHTOT : FUIKEVBDASKIK 3: 229" FOKEZHŐTKEGI , Ő : FÜKETÖSGTKIK3 , 9 : NEXTK. 
1980 FÜKKESKHIÜSB : FUKE VO tö KEZEK, V1": NEXIK 

194 FURKEMTUSZ : PUKESúétK, I: MEXT:KEM A 13-HS BELÜKK TELE 


ló REM EK KÜRZÜRVILLUGTHTHS MEKI 

194 REHDH: 16Hz-1THEHZAB 

Z4M FUÜKESIZHB, H:ÚSC4H: EZBH1 : GÜTULJM 

Z1M UHIHI74, 142. 3.232, 224, 1b,244,b.142,142.3,76.545 234, 169.B, 
1415144 

224 UHTH3. 173. 143,35701.452495.115141.21.248.169.4.141,143.3. 
r6,52, 234 


UH1TH141. 21.706. 163.8./6.172.39.12895163.1494.164,3.13931.7Z85.3.198.21, 
zro0s76s"i 
iFUCZEHUSTHENL 15 1 248230 


Cső: REM (6 MHSOLURUTIN 44 


d HURKHEHIO46 : KEHUB : FUKELzZk4B59btH. B:CSL$B:NEXI 


UHIHIóz:. 16. 1653.45141514.-4-24. 163551, 137. 1. 165. 248, 1EÉM.W5134.534, 133 


HI UHTH35. 163, 112.1924.536£5 139537. 167.345.1425 365 24. 208 , 299. 23439 238 


UHTHZ? , 202 249, 2982, 163559. 17451.16235.1:.1415.18. 27896 
14LEZ3(38THEMNERI NT "7 HURTHIBH":LI5S12594-—-314 
5rs43124:ken HKTIvVIZALHS 


Lk Jszzeed3 : FUKÉ1593.4:KEIT XX MEN 4EK 

KRLMT SG XM MENU £ BIBI" 
FRLMI "aa 1 HESS KHRHKTEK ELÜHLL II HSH" :FRINI 

FRILNT "244 Z SZ HUHIBEVITEL":HFKINI 

FRLMISöKa 3 ES KHEHKTERKESZLET" : PRINT 

FERIMT "aa 4 BE KHEKHKIERLSERE" :FRINI 

PRLN IS ÁMANT ; : FURTSVTUS4 : PRINT ÉS; :MEATI:FRIMHI:FRIMI 


4 FELHIV a 5 KT HO KHERHKITERKESÉLET BETÜL TESE":PRKINT 
4) FELMIS A E, SKZ HO KHEHKIEKKESZLET KIMENTÉSÉ" :FRINI 


FELHIV ZA 72 FKÜGSKHMSENERHÍ UR": FRINI 

FELNIT" KARPT . :FURKTSMTUS4: PRINT SZ"; :NEXTT: PRINT: FRILMI 
FELNIT aáá 2 ESZ FEUSRHEOI VELE" 

GE. IH$ . IHHEz""THEN4/H 

LEHSZCHKECZITHENFKILMT EGT? HO MENII MEGSZHK 1 1H5H" ; : EMI! 
Hs7HL. CHE 2: IFHHZSORH2Z S I HENGUTD4 / Hi 

UNHGUTU534 , 594, 304, 1024. 1494 1278 33398. 1438 


REM 4 KHERHKIERSZERKESZTU $EÉK 
GUSUB1794: KEM R KHKHKIER LEKERVEZE.5E 
GOSZUBLA7W : 1319 VIZ 194" REM KEFERMYIJ 1NIULHL LEHRLESZMŰZÖKIŰ EUTIN 


kerd 44 HUHIBEVIIEL X64 
FKIMT TAG HUHTBEY1TEL " 


2 FREINT:FRLNT:FRINT"ARUJHR MEG EDYVÓHS OUTHN Hg HUHIUT !" 
4 FKINT:PRINT: FHÜRVYEMTOTZ S FRIN TVE VIT KEZE KE 


LNHUTS a"; KEL): MEZT 

FÜURVVSEHTUT : KEVVISZVHLEKÉNYY 2 2: IEKC VI AORK EV) 29 THENK(VV2s9 
NEXTYY 

Fázg:F351:ELsi2Z: GOSUBSZ1O : Fozg:FLEg:HFázn 
FÜKEZLd, 12:PKINI PRINT" THRÜULJUK HO KHRRKTERT EL7M2 7" 
GETHE : IFHYz""1THENB39 

LEHSZ" 1" THEMKLES" HKHKHKTÉRBEYVITEL" : GUTLJ? 44 
PELNT:FPRINTVVISSZH H MENURE €1/N2?" 

SETHE : IHHZZ"" THENÉ39 

IHHEZ" I" 1HENGUTU36bY 

GUTUSSH 


REM KEY BEVITEL XKEF 

PSJ3zdé : FKLMT ETT EL$: PELMT" JBBKHRAK TERM" ; : SOSUEVB5 

FÜKEZJA , HW: BE THE: 14H3$-"" I HENYZ1 

HEFEEKÉ 297) : IFHIHEN? EZ 

FKIMT: IFHHA-LHEZRf 132 IHENHE-" " 

FÜKEZHA , 1: FRLHISTI MEGYHELEJZTHIHRTŰ KHEHKTEK: 7"; H$:HURI:H1UZA : 
FRIMTLCHR$(1912; 

HERTT FKINI FELNIT PKIMT "OM 1 0 SEggNI" EE 


; PRIMT:FRINI "4 2 BGABV FE 


Vér 
728 
123 
get 
73394 
734 
135 
137 


133 


ra1 


rag 


ra 


rar 
[dol 


r6u 
ve 
rez 
C6l 
v3e 
85 
re 
rör 
(ési 
ea 
ce 
[ada [d] 
914 
se 


073 

331) 

agy 

341 

Lútim 
142 
1434 
1444 
1441 
1444 
1639 
1459 
1454 
1114 
11-24 
11594 
11944 
11098 
1164 
11/Hn 
1194 
143 
1214 
1211 
1778 
1291 
11-24 


PRINT: FELMTGJA 3 SETRNIHIJILI "AE 


PRINT: FRINT:FKIMIS "7 4 SZARHIEH" 
FRINT:FRIMI:FRIMT . GABBO LK. ; IVHEB" 
DETL$: 1FLEZ"" THEN: 


LEL SZE" THEM SH 

LELSZS S" THENDISLIE 724 

1FFEEKCP-1251 ! HENGÜTU7 33 
IFOSZ"1"THENKYERV61-83: FUKEz1lds 2: FRINT:FRINTIHES32"MEGH" : FOKEP-1 1: 
GUTO731 

LEL$Z" 1 "THENRVERVe1lzt : PIJKEZ14, 2: FEINI: FELNITHEKÁ 5 "FUZI": FUKER-1.: 
5O1TU731 

IHFEEK(H-2z2s1 IHEMSO I U745 

IHL$2"2" IHEHEVER94236 : FUKEZI14, 7: FELMT: FRINHTTHECS2 "2. KHER. KESZL, ":Nz1l: 
GOTU739 

VLFC$Sz"2" UHENKYERVY—206 : FUKEZ14, 7: FRILNT:FRLNTTHBÉD3"1.KHK.KESAL. " : Ne : 
G1I17399 

1lEL$z"d" IHENGUT OJ" zB 

FUKEGGE , 1: FRILNIVAN"HE: FUKE646 , H: LUSFEEK (1824 4483) 6hYy : 
LELHAZ1IHENBUSUÚB3389 

IFHLUHEILITHENKE TURM 

PUKEZ13. 24: PELNT:FRIMT TOK 0": PRIMI" e GUTUGZ4 
LFFEEK(PSZUTHENBŐTJ? 82 

HUSZ" ":PUKEZ14, 9: FRLNMT:PELNTVTHBA 53" HEBEBIK 1": FOKEP , 4: GUTOVS1 
HUSZSH": FLIKEZL8. 3: PRINT: FELNTIHBC52 "PEBBESIBE" : FOKKER, 1:GUTU-31 

kv-ú: APSSK1I":E3z"FUZLTIV": 485" 1.KHK.KESZL." : IHPEEKCHI)S1THENAYS" BE" 
LEFEEK(P-19-ITHENEFZ-"NEGHTIYV" : RVZ-kvt1 43 
IFFEEK(P-Z3ELTHENE $5" 2. KHR.KESZL." : KVzkvteőb 

kk TURN 

FÜKEP-zZsN: SOTÜV?31 


műs1i82:REM XXx HIIEKINTES 446 

FOKE. et TI FÜKESSIÍTÉ 198: FUKE6Sdiz, 1kés "FELNIT SD" Huszöz3b : HURHERNÜZSS 
FPUKEZTES3ETEZEH: H: HUKEHISHZ2EKH , 19: 1HEHEO I I HENFÜKEZY bd tHthZKJ, H: 
FÜKEHUSTHTEHH , 3 

MESSTH: LELHSZ11IHENKRE IUKN 

GEIHE£: 16HHE-""THEHSZH 

FŐKESZzzte 21 FUKEübürb, 1591 :FEÜKE6d45, 4 

SIJTLEZ64 


KET $$x LSERE KEK 
FELNIT "0161 KHEHK I ERLSERE 
FÉLNI "BMW 1 BEBBEKHEHKIER MHZULHZR" 
FELMI SSJB4 - BERBBESHKHEK TER LSEREJE" 
ERLNI "EA 73 ESBBETTENIJ" 
GEIW$: I FISZzZ"" IHENIBESH 
IEVHLEVSZILLÜRVHL. EI - IHENPUKÉS1994 5 1: RILIIN 
LEUF-" 2" THENKLE-" ASERkE: H €-2 KEK": GUTU11ZA 
KL$-" AMHSULHZ : HÁÉHA —2 HEBI" 
" ÖLELJE 7 er : LIJELAJ IS SLIB 7 ző : CHEM: PRXILMI 
THENGÜSÚB1 194: GIUJTJ1 194 
FURYSAT 7: FUKEZSSEZHELŐEBEY , PFEEK EZRET ÜVES EV 1: MEXIV 
FOKEZ18,15:FELNI:FELHISVISSZR HO MENURE €I/MA 7?" 
GETHR : L4H£sz" "IHEM11l6GH 
IHHAZ" I" IHENGÚ I Ú-6bHi 
FRLMISLT S ISETTLILHÉVI 
FURVEY TE e "ELÉ ISBEEK E ZES7Z1ÜGEBY ) (2264) -HEEK E Z58B?EHÜLBEEY ) : NEXTV 
FORVEHTÜ E: PUKE SE ee HELEZTZ, LAL 2 FÜKEZZSE7ZTÜLBES HV, UL CV): MEXIV: RETURN 


REM FÉX FRÜGRHEÓ VEGE 43K 
FELHTVZH V1SZUNTLHIHSRH. a 2": FIJKESZE , 43: PRINT" BIMSMEWITI ]" : END 


1274 REM XX KIMNENTIES Hk6 


1230 PRINT "3509 HZ UN ALTHL MEGYHBLTŰZIHTOŰTT g. 
1239 HKINI "öHIBK HEHKTERKESZLETET H PRUGKHM H 238672 v. 


1388 FRINI"DELIMHLIS LIMTUL THRULJH." 

1318 FRINT:IFHI-HTHENHISII1Z:HII5143 

1329 FRINI"H LEMEZEN KB. 176532 KBYTE7-OT FUGBLHL LE." 

13364 PKINI"A KRARKHKIERKESZLEI FRUGRHIMTECHMIKHI" 

13453 FKINI"OKUKBÓL HEM THRÜLHMID KHZETTHS" 

135464 FEINT "EGYSÉGBEN." :PRINT:FRINI 

15368 IFFEEK( 196. €28THENPRINT" SCSHK  LEMEZESETEN !":FHÖRTZIIDS93:NEXIT: 
SENTÜUSEK 

1326 FRINT: FKINT MILTEN NEVEM TRRULJUK H KHRHKTER-" 

1395 FRINI "KÉSZLETET CPHKHMETEK VHLTUZTHIHS H" 

1987 FRINI""EHRHITE TÉR? MEGHUHSHYAL. LEHET 5E—" 

1390 H$z"": 1IMFÜTSSÉSZ" ; HE: [HESS THENGÜTÜUZEK 

1395 IFHZ-"PHEMHMHE TER" URRIGHTECH3, 395 "FHRHNME TER" THENGUTUL 474 

1384 IFRKE-MTHENIELERTEEÉHE, 19£5ÜHEFCZ1599 THENBEZLHKECZ15268A£:GOTM142B 

13414 R3-H3 

13924 FRKINTVTIRMEI" 

1930 PRIMT"PUKEd3, H:FUKEGA4. " ; HZ": FOKE45 HI: FUIKESB," ; H3; "HI 

1940 FELMISSHVESCHET iz) "(9 " ERLHREC 14)" , 9. MIS 

1954 FKIMHI"FUKE33.,1:FUKÉG3 3: FUKESIHHM, 1: GUTÜLY": FRINT"A" 

1469 FORH-YTU7 : FUKEGB318tH. 13: MHEXST:FUKE198, 3: EMI 


lá70 FUKER346. 12: FELNTVA FHEHHE TER 
1971 FELNHIM1I$:FRKINI:FRIMISAl 9 00171 THRÚLHS":FRIMNT:FRIMT"A4zZ OM 


1.FEL":FRINT 

1972 FELNIT ZO 0 Z.FELS: FELNIT: PRINT"9 4 BH 0OISMERTETES KI " 

13973 FELNI:PEKINTSA b 8 0 HLER":FKIMHI:FRINT"A4 6 OM INK.; TUVHBB" 

1374 GETW$: 14U43-"" IHEM1dr4 

1475 ILFUM$Z"D"THENKEZH :HZ-117Z:H45s)ez: FUKESZZEd e, HL Meget: iiggez e: 
KA I T114 74 

l4d/6 LEWZSZ"z2z"THENMHZ5S117: H3-124: Wzfs"1.FEL (HSÚLHSH. a" 

1477 IFUM$z"3"IHENHZZ]ZM4 : HA451z8 : W2$z" 72. FEL MKRSOLHRSH. ," 

1473 IHUHEZZ"3"THENEFUKESZZA0 , 1: HI$z" ISMERTETÉS KI" 

14739 IFRWZ-"1"IHEMMHEZ11lz: Házi ig: HE" 171 MHSULHS a a aaa s" 

19341 LENZZ"65" IHEMSÜTÓ1 256 

1331 FRLILNT"V AN" 5 ÚZT S" RB": W29$ 

19537 MISZ"Gam UT 1941 


1443 : 
1434 REPI 434 H KHEHKTERKESZLET BETÜLTÉSE 64 
LE PRINT" HO KHRHETERKESZLET BETÜLTÉSE [ 


1024 FRILNI "ZABDMIBHZ EGTSZEK MHK LEMEZEN IHRULT KRRHKIERE" : 

128 PRINT"KESZLET BETÜLTÉSE. "PRINT: FRIMT"á€"737 5 DIRELTÜRVő" 

1544 HZ-"":FELMTGHFRIHT PRINT: LNFLT"H KMEHE. TERKEÉSZÉLET MEYE"; HE 

1504 LEHR-"" I HENGÜTÓ3SEK 

1564 IHHEZ"3"HMUFEEKf( 196552 1HENGÜSÜBLÉGH: Fk1NI:GÜTO104H 

lor4 LEFEEKSSszzáv d zHIHENIELERTESHE, 178 ÜHKELZ13I9THEMESSEHRECZ159tHE: 
IA I LÉHA 

1234 E$ZME 

lEnH IFFEEKf 126451 1THENEKINT "3 SHK LEMEZÉGYSEGKE 1! 0": FÜükT-4rTOSag: MERIT: 
SITTUZÉK 

LE1M FÜUKHEHIUZ : FOKESZLEH, 153: NEAZT: FRIMT TT" 

lozH FELMTESIMBEI" : FELMT S LOHO SL He (zt) ELHET (3497, 8. 1 BIBIBIBIBIBI" 

163264 FELMISFUKEDIKIMH ; 1GUTÜLH" :PEILNT ÉS": FÜKELSZES , 61" EMI! 

1644 FRILHISI ÜSKHKHK I EÉRKESZLE I" 

1654 FRIHI:LIPEMH1; 6. 195910": UFENZ . 69 el 5 iszi8:Wz1 

lét FRIMTHISSESRT sz HG HM: PRIHTHL S" B-R"  sl s Hi 

leér GEIt2 A$: 1FAZzS"IHEMAZSLHKEC HI 

1084 U-HSL(A$? 

16394 BETHA AB: LEXES" THEM EZLHKE(M I 


1a7ki 
17364 
1374 
13534 
1941 


1983 


zZH1H 
H-H 
2131 
eag ti 
fél éa hant éa 


Aj 
Ati 
- 
4 


árral 
Tü u 
SEGA 
iss a 


ze 14 


HJA ZKI I U7: PRINUHL. "EP" yek A NEZe 
48: LESEZS"THEMSEZSLHRE TH 
gizi HENLI7EM 

A$t:MEATT 

FR 1H I TE: HEATA: LFELKOHIHEMÍ] b 65ki 
ELISSE1:ÜLÜUSE 2: RETÜRH 


kt: mgzent  FURKTEHOTIJ1S 


RETT 464 TIHS EHAHRKHKITERRE ek 

KE ges aga KHRHE. TT ERSZERKESZTIJ ú 
CHs1: GUSUB7 zkt CHEM 

KE TLKRHMH 


REM §t$§ KEFERMHYIIh—IMILIHLIZHLHE KÉt 

FELHT "SIET KHEHETERKSZEKKESZTŰ § 
ető KÖLT FEedszdt: IFFEEK FH-1l-IHENRYVEZ" BE" 
ZS5£5"1,KHROKESZL." : IRHFEEKÉH-2Z2951) IHEMNZSSZ" 27. KHER. KESZL." 
FELHI"KHKHETER : "5 H3; "EMIL MVERLZ "RV. ARMS S ZSEBE; 
IlHPELKÉFosz1THEMPRINI "HR": 

FELHT ZBRABBBRBBT 253377 1. KINNIRR EN ESFIZZ TM" 

FEINT " RERMIBIRI reeeereeeeree RNE eererrereeTeTi NT 

FHÜRESÖTUZ: FRINTSRRIK" HIRNBABERH"K" HEBBBEBBBH"K : MEASTE 
FERLM I" RK NAN BAN Ea EIN ehhe 19 
FRKLHI"ARBBBAI7E39-Z1MNERRBI/65432Z1HV" 

FRLNT"ANKHINKET Ő LIZEK ERBBRIREEAHT FI 25 EIB 
IFFLEZTHENRETLKN 

KELMT SZMK FIL OM OH3 O MO F3 MO F/ AR O FZ úg 

FRIMI AMI TESZTEE HURT RE RÜNT NI RH ARÜTHÉIU" 


KEM €SX MŰZGHATI KILITIM $4t 

FŐOKESZSA, 149: FÜKESÉL, 2 Svagie : FUKEIJtéZ1, 7: PUKEZEd4é4 11 

SHs7Zgs: SY-1Mé: Hyzt: BHzH: REM SFRKITE-RUSIT1UNM 

GETHE: FUKElsz Hi: JINZPEEK € zs 3ee1 4 : IHHES "S" THEHHSZM : GUTOZ1394 
H3-HSLÉ HE) 

IFHSZz1gok e JOHMIII 25411 HENFUJKEÉS1 1.9: GUSUBZ2Z4DK : REM KÜRZŐÜK FEL 
IFHSZ17ÚRt JUHNUL I S0THEMFUKÉS11. 4: SÜSUEZáZ4: REM KÜURZLIK LE 
LEHSZZz9Űk € JUHNUS 3 SH I HEMFUKÉS1 1. 4: SIJSUBZ31K REM KÜURZÜK JÜKBKRH 
IHHSELS JUK t I LIHMUG S ZOTHEMÉUKÉS11. 9: GOSLIBZDgA REG KÜURZÜK BFLRH 


LFHSZ1SIHENEMHSH : Évzy : 2Hze2 öyzihb 
LEH Ú iz" POKESG1 , 434: zvosüe : FUKEU$tZ21 , A: GÜTŐDZER 


L4H5z:1-33 I HEMLLIS1.).B 
LERSZÍSATHEMGÜSLIEZ29 6: 
LEHSZ1S/7THEMNLUSÜEZ 


REM FI 


5 REMES 

LHHSZÍIJOTHENGÜSLIEZY3Kt: KEM Hi 

LHHSSISZTHEME zs 12: BLE1 : GUSUBSZ1H: F2zm: FLzH: GÖTV219HKEM FÉ 
IHHSZ1IdHIHEMHEZEL SZ: SUSUBSZ1B : Ezsk: SOTUZ188H: REM HE 


LERSZIZ6 THENSUSÍJEZHRŰŐH: KEM Hi 
LFHSs1g71HEMISÜSVEZzréH: Ket LLEHE 
LFHSZ135SITHENGOSÍJBZHÉK: ker F4 

LEHSZSZTHENGIJSUBSHHEB: REM TURLES fsSFHLEEJ 
LEHRZELZIHEMHOLISÜIEZ364H: REM RETIUKM 

LFH3€ 128HNDHS gt étíte € IÜHNULS SZHT HEÉNEL 71: GUSUBSHZB: FL 
FÜKELG SH: FUKEOtZ, 57: DÜTU2Z17H 

KEM X§x KEL $$$ 

LESV-1M6 I HEHszyzsv—-wy : EyzBwegki 

RE TUKRH 


23824 KEN §FX LE EP 

2394 LESVTIHEtT/3  HENSYVZSV4B : EVZBY434H 
ZOMM KETLIRNM 

4214 KEN FEK JIIBEKRH KEK 

e LESHáégteEZTHEMSHESH4t8 : EHSBHt1 
22364 RETURN 

z544 KED £€K EHLEH JER. 

zak Hz UHEMHSHESH-Z : BH5HH-1 


KETÜRN 

RETT 64 HLUHTUK KILRHSH CHI HE 

Jo FURYEZIJT ÜDE Ke ete oszt: MEXT IAN SUEZ13H 

2598 FUKE646, 12: PRLMT "Ja VALTÜZTHIHRS 2 

Z6EM PRINT: PKLHIGPRLNI:PKIMI"94 1 5 HDHTUK KILRHBSH":FRINT 

2618 FRINT"A4 Z 9 KHRRKTER VALTUZTHTHSR": PRLHT:PRINT"A 3 Mo KHEAKIER 
THRULHSH" 

ZE2A PELNT:EFKLMT:FPRINT "áá 4 mo MENLI : POKE19IZ, ki 

Z621 PRINT:PKINT"A4 $ Mo EDLTÜR" 

ZE34 HETS$: 1hs8z"" IHEMZE3B 

2633 IFS$z"5"IHENGÜTUSZA 

2644 LESSz"4"THENFÜKESIHBB , 1: RLIN 

2690 IHS$-"1"IHEMZ7HE 

2608 LFsgz"2Z"IHENKLSz"z4j] KHRHKIEK BEVITELE": CHEI:GOSUB-ZW : LHEW : GUTLIZSAM 

2660. LESEZS3"THENGÜSÜHZZYB: ÜLK : D-S2248 : BÜTUZ9YA 

Z7VÓ PKLNT "TA HUHTKLILRHS ú 

2714 PUKEZ14 , 3:PRKIMT:HRIMT"3H KHRHKTER HURTHI :": PRINT 

2728 FÜRVVEDTEIY E FRLNT VST HEC IZ) Kevyz tet MEXT:HLElLZ: bázi: Fiszi : GUSUBSZIW : 
FLEZFZEH 

2722 FRINT:FUKEG4É, B: FELNT"NYUMJUN LE EGY BILLEMTYUT 1" 

Z738 BETHE:LEREzZ" "THENZY3M 

2731 GUTUZD9Y 

2/84 HETI Ek USEK ÜLEHK (ULEHK-THETEJ Ek 

2760 EZEZÜ:CUs32:B2s1Z:EL51 : GUSUBZZ1B: Fszt: CUC: FL: RETURN 

2784 REM EK MHIRIX JUBBRH LEE ét 

2799 FELEL: GUTOSZ1A 

Z809 REM Ef USED JÜKBRH CEAJ fék 

2814 ELER: GÜTUZZ1M 

2824 KEN tk H KHRHKETER TESZÍELESE KEG tét 

2830. HzW:FÜRVVEBTÜ7: KEVYIZBTMEXT : GLISUB3128 

2840 FUKEI9Y, 1 PUKES46, 12:PRINT 9] IEsT " 

2554 FUKELZ1, 3: FÜKEÜ, 144: PUJKEÜS1 , 1981 

2864 PUKEZHAW , 13: PUKESYAI , 18: PUKEL 

Z87A PÜKEÜHZ, 192: HÜKÉDE3, 99: FLIKEU: eze ürtégyetbti 

2489. FORYVEDTU SZ : FÜKESEERZH, Ké vv2: ZHSZHá3: NEXT : ZH 

28940 FUKEZI4. 7: PRINT: ERINTI HEGZŐ "1: 191 HEKGZHD"1: 2" 

2891 FÜKEZI4, 19" FRIMISPRINI"THROL JUK HO KHEHKTERI ZRERMIS1/ZMI" 

2yú4 GÉTFAZ: IHHAZz"" IHENZ31 

29190 LFHECZ" 1" IHENPÜKELEZ1 , 9: GÜSÜBVS7EELELZ: FezizZ: BUSUBSZ1H : 
FLEK:EZSHGÜTÜZI 98 

2920 FUKEÜHZL1 kt: GEESLI ESZ 5 

2939 ELR: ÜZSZZd8 EFRIMT"VISSZH OH MEMURE €C1ZNM3 ő" 

2944 BEIHB: [EHEZ" "IHENZS44 

2908. LEHEZ" I" THENGÜTLIEZÉK 

2968 GUTOS3ZA 

Z97E REM AEK RETURN BILLEHTYU 4646 

2938. LESYELHETOKETHEMSHEZ 2 SVEGYbti: BHztt: EVEBV-4A4" BE TURN 

2994. 5Hsyt: BHsHI: RETUKM 

3990 REM Kék SEHCE BILLENTYŰ €TÜRLESI 648£ 

3018. FÜKELÜZA HEH ESMEBVEBH , 32: RÉTÜRN 


a s" FLIKEL4GM 


s£ 


2920 
fla Bea) 
3098 
346Y 
zo7u 
fela bela] 


3429 
3149 
3118 
3174 
3138 
3148 


3108 
3169 
3198 
2299 
3216 
szzn 
3224 
3234 
3258 
326B 
2470 
3288 
32398 
33 
3319 
3311 

39324 
33242 
3438 
33944 
3350 
33/B 
33530 
3382 
3383 
33534 
34ab 
33983 
3390 
39391 
3392 
3933 
3394 
3336 


3397 
3339 
3444 
3441 
3407 
3995 
34956 
3497 
349839 


KEN fék FUNTEEUÜULTETES 448 
PUKELÖZATET YAH EVTEH, 91: FÜKEZÜZIBTETÉKAMTBYEBH , 3: RETLRN 


KEM XZK HO KHEHKIEkK LNYERIHLHZH HEK 

FÜKEDt4l:513 

BORKSHIUZ : FÜKKEZMTUT : FESHEEK € 1924tegée EE TAHEK ) : IHFESSZIHENKEÉS S 1 : 
GOTUSIHA 

IFHEZzS1THENFESZZ : 

LÖEZ36tKEFS3DEK : FIJKE IIS$19-4 FE: FÜKELVt55236 5 7 : HESIKK : HEXTK: PÜKENS41 3 
KELÜUKN 


REM KEX MH OUHINHE SZHTUÉHSH Ve 

FOKESS3 , 52: FÜKÉJSSI1 , 4724: ov5s9r : FÜKEÜSZ1 B: Hz : 

REM 1-IMIERKIJPRI £ SFRITE Ar 

FORVY VET: FÜRVEMTÜV 

HEVISFEEK E LÖZA HALI G 7) : MEZTY: 1FHEVsSZS1 I HENK CV I EK KV ZETT 
NEATV: FRILNTK ÖVBEN (Eg: HEHtag : NE Tv: HE: RETURN 


KET HiX OH KHRHKTEK NHGYITHSH ££6 

FÜKEU$g1, 14:JJzg ÜUSZ33: HKEGge : 14Esz1 1 HENHKző? 

1FFzs1z!HENDIIEDJUJ- 13 

IFELSÍTHERHEÓŐz13ká496: FHsZ: GUI ÚSSZA 

CSs2z967e FHS1l3 

IFE4-UTHENF45FHA 

FÜRISATUZ : RETT KFKRKTERKSZHNLHLŰ 

IFELE1ITHEMFÜKESÉ 334, 4: FUKE1.51:REM HR KIRRKTEKGSENERHTUK KIÜULYHSHSH 
1IFELSIZTHENAZSKK 12: GUTO3314 

ZésSFEEKOLGTEKL Jt) 

IFFLz1THEMPÜKE 1, 35: PUKESb334 , 1 

FOKEL1MZETEKABA II ; 22: KFÜKÉESS IRO ZAJOS], FH: FOKELHZ3t KAMI I, 21 
FURJZATUT : KESZZHNDZTJ :GEI51£ 

IESTSC2" " THENIFHSEEST$I SzI HENPÜKELMZES7 KANt JJ, 32: HOKELAA1 , 3: KETUKN 
IFHKTHENFUKE Ltz4t136400—-J8JJ , 81: FUKESOZSEtTI38Ú1—-J$IJ FA: GUTOZ3SKM 
PUKEIYZAT 13 TIME TH II, HK: FÜKESSZSÉtTÍ SULI HJ.I, FH 

NEXT: JIJsJJt48RI:MEXII:EBLzú:FAá5Ht:PÜKEÉEDH41 , 3: FÜKELA29t6EX4MT I J , 324: KETURN 


búg KKK H KHERKIER THKOLHSH £4x 

USFEEKC 33296) : FURVVEUTUT : PUKEZZBTZESELÜHVY KÉZ 
IFÉDZÜSHORCUSTZZENÜS C2061IHENKYEI 
IFAUSITMENIFRYs1THENPÜKEZS6rztÉGKELLÜ e 1282 98VY SD KEY I : 500103389 
IFHUSITHENPÜKEZSB ZH ESEL ÜÜB 232 AH, ee k ÉV) 
NEAT: RETURN 


REPI EEXK FEDORHINGEMHEKHTÜK Ek 

EFRINT"EK15 TURELMET!" : WKE1559:FÜKESZHHEL BH: FUKESZHVI 

UIN ( 2552: DIMULCZ552 : FÜRHEJTÜZSÉ " HWHÁH35-1:MIKRIZ vér SNEGÉHÁDETEÉ 
CHE1 : SOSUPBS1A : LH-H 
FŐOKEZ763853125 HK : FÜKESSZZÉTIlZ, 12: POKEZ/65454513, 141: 
FÜKÉSSZSEt5S14 2 

FUKEZZG3885l1É, 144" PUKESSZ38t216 2 : BIJTU4 EA 
AYZFEEKCSSHH? : VAZFHEEK KDZVH1 2: LFE ZZIS THENGOTU3445 

FORGSUTU7Z: KELSZ HEEKCZSEeZt3EDÜ$G) : MEZTIS : IFUHALO25-1THEN344H2 
HHELÜ I SZOMBOT ÁT HS : ATZAVH1 : FUKESZHRY AT: TEXT HT ZZSSTHENGÜTÚZ34YI 
PÜKEWHE CI) 2 41: FÜRYVYOZOTOT : FÜKÉENMHCLOS FIL FYŰ,KÉVÜZ : NEXT VE: KETURM 
FÜRGE MTUC : KÜ 2 SFEEKCZSb/ZtBELLI4 (5) : kevké Egőtüssöes IFWMICKIJJZLTHENS4B7 
HILCKUJSZZHAI4 TÁRA: VAZYAH1: PÜKESSREI s Vt AT ETAZZSZTHENGI 102495 
FÜKEKÉKKO SZ KELFÖRISÖTÜZTEÜKENIEKÜD HILL ZÉCI SINEK EREJÜK 
FUKESSZEIZ 4: FUKE 33148, FEEKf 354441) : FÜKESSZHH; FEEKC 30412 


9 FRINTAL tí Hi 


ZKZPEEKCZZHH) : ZESZK-1 : LEZKEEHENZ4EM 


1 FOKESIztIH , 4K. : CLOSFEEK ( 2ZHEWMHHZEZK I: FURISHITOT : 


K.C 19-FEEK E ZHNHHHSEZK EI 417: NEZII 
PRINT SSIBBIR" : ZESKEEKÉÉS3R02Z2 : FÜKESZBEZ 2081 


ZLEFEEKfŐ3041 3 : EL5ZL-1 : IHZLEHTHEMS3 14 


PUKEZ3KKI , ell. : LUSFEEK ( 2zZHS 383 Z2L 2: FURISHTU E: KT LÖSPEEK E ZZ049438ZŐ6161): 


MEAZTL 

PRINT SSIBIBIN" : ébsFEEK EC 33904) : FUKÉSSHOZ, AL t1 
FRINTZES37H4"ÜHTHTETEZŐG THE": FÜRISHTÓE: FRIMTKEL ZH"; NEVT: 
FEINTKC7? . 

FELNI "GŰ T9g Et ST ELET 

ZÉSFEEK E OZHHZ I P37M:FKIMI SBEN ZÜS1 S ÜHTHEL TT FRIMIZERZE E: 
FKIMISS343gM REHUM: LFHz-1IHEN3GKT 

FRINT"354 FÜRKSHTUS : REHVE : PUKEZS8 72tHESEK , E: NEASTK:GYTUJ3AAT 
FRINI"S364 FÜKESSZőe s 123: FUKESÉDéY6B , 14: FUKEG43 . 198 : PUMKÉECIdg67" 
FRILNI VOLT 3524" 

FÜURMEATUZ : FÜKÉSBZ314M, 12" MESTT: FUKETLS9S 18: FRLMT SA: ENU 
FÜKESZHHZ, A: FUKEDSSKHIÜ HI 

HHEFEEKR EZZEL) : L4HHEHTHEMHGŐ TT 13621 

iedHi) 340, HH-1 


A FRILHTVVIMEBI" : ZDSFEEK EZZEL HI : FURHEMTŐZ : PRIMIZDRI HEH: HEATH: 


FUKÉSZSHLH, ZÜHÖKIM 

FELNIT VGÜTUSZÁgGY "S TUS5S5Z5 

KKEFEEKC 439 tZSBEPEEK (4341 45B0t E PEEK 53 1HHI4PEEK f EZRET EI? 
FÜRJZKKTÜFEEKÉ 45) t200§PEEKC 46) 
IFPEEKKJI-58HNDFEEKEI417553HNDÖPEEK (I $Z2 sség 1 HENGOT 11636550 
NEAT.J 

VHEINIC£J/2569412 


j FRILNT ZIMA": FRLHTSPUKEJI—3 4: FPUKEJ-4 HI: FJKESS d: FUKESE, "VHT: 


CL5R e GT OS 


REIT XEYK RIJTHIZLIJ KEREK 

I1INFUTSH JUBEKH TÜLHSÚK SZHHH £l/4/721 "HE 

FOKE731 , 22 S1553343 : FELNIT: FÜRHERT ÜZ: KÖ HEZH: HEH: HEXTH 
U7-VHLÁH$ ) : IF ÜSBITHEKGTUZ 1514 


GOSUB3194 : FUKE/21. 24: SYvsö99iz: 1IHUEZ1ÜKUSZ1HENII-1 
FUKEU$r41, 19: HUKEZ533, 149: FUKES6B1 s ömrször: FURCZLTUU: FHURHEHTIJ? : 


WMEHAzkt: MEXTH 

FÜRBEHTUC : HURHE7 195 1ER—1 : MELTH: 1FKEEEI-MIZHTHENH E HI SH HOST B) : 
KéBIzKe KI 

NEXTH:NEXTB : FURHERTUZ : KÉHJEHÉH3: MESTH: FURHEV TU HEÉHAZK E HI: HEZ IH 
FURHEHIL7 :KCHAZHA 7-H2 : HEATH: NESTÉ 

F2z12:FLE12: GOSUBSZ1A: PKLHISTT TT: kezit: ELSH: FÜKEÉIA] ízt LAT 1724 
FRS18:LEZH: kezi: IEKKSzzö I HENFEIMTÉHEEÉ 14: 

GÉTC$ : JUSHEEKK 56224) : IHLEE"" IHENLEZÜHKE( H2 

UÚSKSCKL$? : IFOSLSZUR CJIIHNIId SZET HENILELE SHI HEMR Ez : tülEs IE HZKH 
IFCSZZOÜK( JOHRHUS "ZT HENLELE CS 1ETHEHKES : GUSJEGHÖH 


; IFES130KEJURNUL SZHT HENÉUSFEEK ( eőedétl EStÉR: FREr : ksd: STEG HM : 


GUS E4ADYÚ 
IFELSSIHENPÜKESÖZ5S6BtLE 1 
IFELSSTHENEL EM: FÜKESSZSETLE HR 
FLEFLt41 

IFLELS50KR( JUHNU1LJ-BITHEMLELESz341 HEMKS— 34 : JEL EG HK 
IEUS170KRC JUHNUZ S SHTHENIFLEZEL LE4MH25 1 HEMHES4 44" SSL EGET 
GO1D4041 
FL5S3:FOKESS2396tLESFK:LEZLESK :HREVFEEE 
IFLEZS1ZIHEMNIFFEEK (mesz v es 22131 THENK 


tnozgötLet ) :-KETURNH 


És: HKESZ : MIDETS1GUTISz3 


"URTHELY SM": FORI-HTUS: FEIMTKKLZ VB"; : MEXTI:PKINTKK77 
4 FELNTSGÜTV34 19": FUKDMEHTOS : PUKES318I1, 13: MESTM: FOKE194, 19: PKINT"g4":EMD 


4ay6óz IFLES53131HENEKLMI HERE ldé? : FUKEZZZéeZ 21: FUKEZBZYE 15" 
PUKEGdz, 4: HLIKEZ HE, 

: RUN 

3964 IFLESSIÉTHENGOSUÚBAA7M : 51 [11.33 

4462 GUSUES2Z92 : RETURN 

3079 FOÜKESSZZTZ s Z1 :PUKESSSYB. 151: FUKES453 4 

4089. PRINT": PUKEZ14, 14: FELNIT FPELHT "SH SZERKKESZTÜ TŰRLESE s sa!" 

4a031 PRINT"BL-IÜ$ EBEHME fd/tMa o v7i" 

4099. GETKE: [FKg-""THENAHSH 

aa IFEKZZ "I" IHENKETUKH 

439536 GUTU 369 
A program önmagát magyarázó menütechnikával íródott. Csak néhány adalék 
a megértéséhez: 
Az AUTO utasítás gondoskodik arról, hogy a beviit karakter mellett annak 
inverz változata is létrejöjjön. Ezzel jelentős idő takarítható meg. 
A PROGRAMGENERATOR hatására kilistázódik az első karakterkészlet. A bil- 
lentyűzet vagy joystick segítségével kiválaszthatjuk azokat a karaktereket, 
amelyek átkerüljenek a BASIC-betöltőbe. 
Végül nyomjuk le a RETURN-t. A bevitelt a program a megjelölt karakter 
színváltozásával nyugtázza. 
Alul jobb oldalt három művelet választható: 
1. "balra nyíl": kilistázza a 2. karakterkészletet. Ebből is vehetünk át jeleket. 
2. inverz M: hibás bevitelnél visszatérhetünk a menüre 
3. inverz P: működteti a programgenerátort, amely létrehozza a BASIC-betöl- 

töt. 
Az új karakterkészlet a BASIC terület végén helyezkedik el. 


5.7 A formatervezett lista 


A karakterek megváltoztatásával kényelmes és áttekinthető módjára nyújt 
lehetőséget a következő, viszonylag rövid lista. Különlegessége, hogy a karak- 
tert nem egy hagyományos BASIC-betöltőben tárolja, hanem az alakját magá- 
ban a listában helyezi el. 
Karaktermeghatározáskor a program ezt az alakot veszi elő, és számítja ki 
belőle a byte-értékeket. 
Nem hallgathatjuk el, hogy a karaktermeghatározás ilyen módja lassabb, mint 
a BASIC-betöltő, mivel a byte-ok értékét előbb ki kell számítani. De vannak 
előnyei is: lényegesen áttekinthetőbb, és hibázni szinte lehetetlen, mivel a 
karakter eredeti formájában jelenik meg. 

BRET KXEK PZD. NEK 

h lk 

kéz 1 

5 FRLNT "71BISOSBUEBRI KÉREM VAKJUN! H BELEHS KB. 1 FERCIG THRT !" 

19 FUKESÉ334. KH: PUKE1. 51 

19 FÜKKEHIÜSEH3Ő 

z4 FÜKEST3444K , PEEK E O3z45 KI 

25 NEZI 
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39 FUKEL 553: FÜKESÉZS3A 1 

34 FUKESSZl es HERK CZ327 ed 1 HNUNÜTBORS 

64 PUKE5H57b,;, 126: FÜKEÉS3B , skoda tá: FRIMT ET 
144 KERUHZ : [FHETZZ"DESÍGN" IHENSÜ TUL 

114 KEHUB$: BE-LEFI3(E3 17 

120 FELMTI SA BZ 

138 LÜZPEEKfSb1/762 

1949 FURKENTLI7 - REHULS 


131 LECSZ"YVEGE"IHEMFELMT "7 HIEH35 HLIMHT H "5 FEEKÉSZIPZSÉBPEEK [63 


SOKBHN" : ÉN 


159 IFLENÜLL$24051HEMERILHTÉ?SÜK JEL VAM OH "5 FEEKESsIEeDÉEPEEKC 64) . 


DK EHN" : EMU 
b Filkás7TÜHSTEPFe1L : KESMNLÜETL ÉS, 74, 12: LEEEZSY"THENETSEETtHETJI 
8 szaggat aküljtk , by: Erzsi: NEZ TK 
z"NERSIGN"THENLDÜTVUIIH 


L49 UHIH DES .H 


e-36 UHIHK..., 
290 UHTHE.... ; 
Z94 UHTHE. ss... 
264 LHIHÉL sas e.F 
270 UHIHÉ. s aaa. ?K 
zo LIHIHÁAKEKEEKK 
234 LUMHTH DESIUIN. E 


aka UHIH WEGKEWE 
z16 UHIH ls nen a 
azd LUHIH Fnnana 
asok 1HIH Bana a u a És 
agk IHIH FEFEKR, , 
szaki URH Hunan na 
36 UHIH Baana a 
274 UHIH FNRXHHEK , 


394 UHIH vElöt 


Ha áttanulmányozzuk a listát, akkor láthatjuk, hogy az első DATA sor elején egy 
DESIGN utasítás áll, amelyet a megváltoztatni kívánt karakter követ. Végül jön 
a 8 DATA sor, amelyek a karakter alakját meghatározzák. A csillagok jelentik 
a beültetett pontokat. 


5.8 A többszínű üzemmód 


Bizonyára mindannyian jól ismerjük a sprite-ok többszínű megjelenítésének 
lehetőségét, az MC üzemmódot: a vízszintes felbontás a felére csökken. A ka- 
rakter megjelenítéséhez egyidejűleg három színt használhatunk. Ez az általunk 
meghatározott karakterekre is érvényes. 

Jelentős szerepet tölt be ebben a folyamatban a VIC 22-es regisztere (2-es 
vezérlőregiszter). Ez a regiszter (pontosabban a regiszter 4. bitje) gondoskodik 
a karakterek felépítéséről a többszínű üzemmódban. 
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A többszínű üzemmódot a következő sorral kapcsolhatjuk be: 
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16 


Alapállapotba a 
POKE 53270,PEEK(53270) AND NOT 16 


utasítással térhetünk vissza. 

A többszínű üzemmódnak van egy érdekes tulajdonsága: alapállapotban a 
karakterek megjelenítésére 16 szín áll rendelkezésünkre. Többszínű üzem- 
módban ez a lehetőség 8-ra csökken (a fekete és a sárga közötti alapszínek). 
Ha nem ezekre a színekre hivatkozunk a többszínű üzemmódban, akkor a 
karakter a képernyőn felismerhetetlenné válhat. Sarkossabbá válik, és néhány 
színkombináció esetén még árnyéka is lehet. 

Többszínű üzemmódban egy megjelenített pont többé nem csupán egy pont a 
képernyőn. Két egymás melletti pont egy párt alkot. 

Ebből négy kombinációs lehetőség adódik: 


00 — 0-ás szín 0-ás háttérszín regiszter 53281-es cím 
01 — 1-es szín 1-es háttérszín regiszter 53282-es cím 
- 2-es szín 2-es háttérszín regiszter 53283-as cím 
szín-RAM Karakterszín 646-os cím 


szik ss 
a oO 
450 


Az imént említettük, hogy többszínű üzemmódban csak 8 szín használható. 
Nos, ez nem teljesen igaz. 
Pótlólag még megadhatunk 8 színt. Ehhez a szín-RAM-ból 8 különböző szín áll 
rendelkezésre. 
A többi színregiszter ugyanúgy 16 színt vehet fel, mint eddig. 
A következőkben az átdolgozott listát láthatjuk. Programunkkal kibővítettük a 
DESIGN utasítást: ezen túl a DESIGN-MC utasítást is használhatjuk, amelynek 
segítségével többszínű karaktereket is tervezhetünk. Ilyenre mutat példát a 
következő program; 
Jelölések: A szín-RAM 

A 2-es színregiszter 

Az 1-es színregiszter 


A REM Httá F7E. tk 


aa DESIGMH-MÉ E 
d. DATA 1111 

Aa ATA 2..€ 
UÚRTA 2. 
2 RV EHEG 
DATA : 
DATA 
DATH 


. RERŐT. 
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A kibő 
ük 
té 

2 

SU só 


vített lista: 
EM KKXEAY F/P. KEEK 


RINT"7IBN KEREM VHKJUN KB. 1 FERLET !":FÜKÉG46G, 6 
FUKEJS334 4: PUKE1551 

FÜRKESzVI 4925 

FUKED7I3444K , PEEKÉ DE LGgBEK 

NEXT 

PUKEL1. 5-2: FUKED6334,1 
PÜKESS272 FEEKCz3z éz I MNUMŰTHŰRB 
FUKÉ367756, 195 : FOKEG4B , Z404FE PRINT SLG 


j REHDHZ : IFLEFTESRE , 6982" VESTGN" THENGUT CI 1 4141 


LLzb "MM. 7 

LERSS" DESLÖN-MO" THENMYMUZ1: Li.54 : ME 

KEHUB$: BSZzLEFT$(B$, 11 

FRINT"AV" . BE 

LÜSPEEKK541767 

FÜKK-HTŐÖV : KEMHÜL$ 

LECEz "VEGES THENFKINT"7 HLBRS HURT H ";FEEKCS39t296WPEEKC BA ) : 
".  SURBHN" : ENU 

IFLENCCS9SOÖLLTHENFRINT"?7SÜK JEL YBM OH ";FEEKCSIIt2ZDBKNEEKC 647; 
" . SURBHN" "END 
FÜRJZMMTUAJSTÉF-1 : KSZzMIDSELS LL EJ, 12: IFK$S"x"IHEMBY5BYtZTI 
LFNU-UTHENGUTK1 64 
1FKSz"1"THENBYSBYHEZTEZKJ) : BYZEVt2TÉZKI HI? 

IFKSsz" 24" ITHENEYZBYEtZTEÉ LYI 

JEKSZz"3"THENPYEBYtHZTÉZEJT] 2 

NEXTJ : PUKES?34449EDÜSK , Br: BYsH: NEXTK 

REHLHZ : IFLEFTE(R3 , 22" UESLÖN" THENGUTU1Y1 

FUKE összel, PEEK EK S3Z7EÖORI6:FÜKE 6468: FRKINT"BEREB":KEM ML BE 
DATH UESEGN FH 

UH UHAE NEKEM EGEK 

UHTRAY s s as a ak 

UATAM , . ca a aA 

UATHE, a sa aa Y 

UHTRSÉ. s aaa. 

UHTHE, s aaa s XK 


VHT HÁ, a aa an At 

UHT RAK KKE 

UATHR DESIGNEME B 
DATH 1111 
UHTH dee 
UNTH 3339 
UATH vha 
URTH 3333 
URTH édde 
DRTH 1111 
URIH [an 
UHRTH VEGE 
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5.9 A feliratnyomtatás egy könnyü módszere 


A következő program egy tetszőleges hosszú felirat listázását teszi lehetővé. 
Az elve nagyon egyszerű; meg kel! adni a kiírandó szöveget, majd meg kell 
választani a nagyítás mértékét (a szélesség tetszőleges, a magasság max. 10 
karakter). 
Ezután a program karakterről karakterre beolvassa a szöveget. A megjelenítési 
formát kiolvassa a ROM-ból, és a megadott paraméterekkel felnagyítja. 
Végül a program kiírja a karaktert a nyomtatóra. Ezzel a módszerrel tetszőle- 
ges hosszúságú szöveget nyomtathatunk. 
A program listája önmagáért beszél: 

B REM XEKKEK PZB. MÁRK 

; Gágöt 
Zz : 
2 PRINT"29" : PUKÉSSZBB , 14: FOKESSZB] , 14 : PÜKEG46 , 1 
19 REM ég FELIRATNYUMTHTO BOKIW 


15 PRINT" 4 FELIRHTNYOMTHTU FELKENTE" 
16 FRINT"KRFCSULJH BE AR NYOMTHTOT ! HINNI" 
20 UFEN4 a 


z1 INPUT"SZELESSEG"; BR 

22 INFUT "MAGASSÁG" ; HU 

23 FRINT"A" 

25 POKEZ14:21:FOKEZ211, vv: $7859732 : PUKEZB4 , 9 

z6 GETT$: IFT$z""TMHENZB 

zZ7 IFFEEKCZHZITHÉN 27 

29 FÜKEZBS , 1: IHTSZÜHK$C 1332 THENPKINT "TU. K. " : END 

Z3 KSZKStI$: IFLÉNKKS)OSSTHENK$SZRKIGHT$(K$, (LEN(K$)-132 

309 FOKEZI4, 20: FRINT:FRINTKS: LEVVCABTHENYYzYY 6] 

31 TASY: IFFEEK (HSZ) EZS3THENTAÁS2IB 

931 FUKEG36, 14:FRINTSA ; 18: LOSFEEK( 19724) : FUKEG46G , 1 

B6 REM XXX HO KHRHKTER KIOLYASFASH 3E3KM 

ra FOKESÉS34 5 B POKE1,51 

a4 FURH-HTUZ 

398 CHAÉHISFEEKKSSZABTCEKLÜL THREE T ARE) 

194 NEXIH 

114 FUKEL.55:FUKE558394, 1 

149 KEN KXK OH KHERHKTEK MEGYHLTOZTHTHRSH HW 

124 FURMHEAITO? : Kírtdzi: MEXT 

130 FÜKHESgT0r 

124 FORKESZTÜHSTÉF-1 :Wsg TE : IFLMH( RID ZENTHENCH( HD) SLHCH)-W: 
KÉ7-BIzK(/-BItzZTH 

lEb NE51E.H 

280 RED XXx H KHKHKIER KIIRHSRH KEK 

zl8 FURIZRTO7 : gázt: FÜRJZZTÖHSTEPS1":WI5sKCIDHNUZTJ 

zz0 LEMLTHENKURKUZI ( UHU : GEZOS4 "gp": MEXTU : GUTÓIZSY 

230 FURUZLI I UHIJ : Igpzig84": MEXTI 

Zz04 NEXIJ: AYgzet: FÜRUSÍTUJEBR ey sz yzy t95 : NEXTU 


z22 LAZLEMÉAY$)2—-1:1F KIGHTEKXYZ, 192" "THENXYSZLEFTEKXYS LXI: 
GUTUZ52 

26 FELMIH4.ATB:NEXT1: GUTOZS 

dz74 EMI 


5.10 Felnagyított fotófelirat 


A következő program egy, a TX$ füzérben tárolt szöveg futó feliratként való 
megjelenítését teszi lehetővé. A program VLONSRBSSSÁB hogy a megjelenő 
karakterek nyolcszoros nagyításúak. 


o dig AKK P79. kkXK 
1-8 


fe) POKE53289 , 1: POKES3281 , 1 :POKE645 , 6: PRINT" 
19 INPFUT"SZOVEG"; TA$:TASZTASt" 

29 PRINT": FORZSÍTOLEMNÁTA3$ 1 

38 AS-MID$(TA$ 2.17 

48 GOSUB1999:NEXT 2 

590 EMD 


1489 FOKE6S6465.1:FPRINTWA" ; H$ : COSPEEK( 11247: FOKES46 6 
1819 POKESE6334.8:PÜKE1,51 

1929 FÜRIJ-ATO7 

1938 COOK JÖÓSFEEK(S22451(BADT Vr]? 

1948 HEATJ 

1958 FÜKEL.55:FOKES6334, 1 

19698 FORAZ7TÜRSTEFP-1 

1979 FORY:OTÜ7 

1038 AZLOGY 9 AHD2 TA: IFATHENUS( go ziáé ve tm! : GOTOZABA 
1958 Uá(v-szügívükt o" 

29098 HEATY:PsFP-r1 

4909 REM 

4318 FRINT"g" ; : FORH:OTOT 

4929 IFES37THEMHOsS38 

4921 FERIMHTTABRA(Z2 tál) 

4938 MNEZTH: fzft1 

4849 IFPXIZ3ZTHEM41HgB 

4059 FORT-HTŐV7 

4968 LESLEH(ME(T25-1:HEZTSSRKIGHTEEME(T5 LE? 

4879 HESTT 

4199 HESTA: RETURH 


REHDv, 


BASIC-ben ez a program nagyon lassú. A lista csak a szerkesztés elvét igyek- 
szik bemutatni. Próbáljuk megírni egyszer a gépi kódú változatát! 


5.11 Blokkok a sprite-ok számára 


A sprite- ok programozása során a legkellemetlenebb feladat a sprite- -ok felépí- 


az alábbi négy blokk vehető igénybe. 93 


11-es blokk 704-766-os cím 

1838-as blokk 832-894-es cím 

14-es blokk 896-958-as cím 

15-ös blokk 960—-1022-es cím 

Az is nehezíti a helyzetet, hogy a 13-15-ös blokkok a kazettapufferben helyez- 
kednek el, amely normál esetben programfutás közben nem használatos. 

Ez a négy szabad blokk csak négy különböző sprite meghatározását teszi 
lehetővé. 

Ahhoz, hogy a képernyőn mind a nyolc, egymástól különböző sprite-ot megjele- 
níthessük, a további blokkok számára helyre van szükség. Ezt a BASIC terület 
kezdetének elállításával érhetjük el. Példánkban így nyolc blokk (32-39) áll 
rendelkezésünkre, és a kazettapufferre nincs szükségünk. 


A BASIC startot 2048-as címről a 2560-as címre toltuk el: 


POKE 44,10 (a 4838-as cím tartalma változatlan marad, az új BASIC kezdő- 
cím 10x256) 

POKE 10x256,0 (a BASIC-kezdet) 

NEW (mutató-beállítás) 


A NEW parancsból látható, hogy ezeket az utasításokat a program betöltése 
előtt kell megadni. 
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6. FEJEZET 
JÁTÉK 


Ebben a fejezetben a programozás folyamatát fogjuk bemutatni a LIFTES FIÚ 
című játékon. ; 

A kezdők ebből megtanulhatják, hogyan kell egy hosszabb játékot programoz- 
ni. A haladók néhány apró trükköt vehetnek át. Reméljük, hogy példánk min- 
denkinek segítséget nyújt további próbálkozásaihoz. 


A játék rövid leírása (a leírás a programban is meg fog jelenni). 


A játékos egy szállodai liftes fiú, akinek az a feladata, hogy a szobákból 
összeszedje a tisztításra váró cipőket. Minden párért 1 Ft borravalót kap a 
vendégektől. Ha 50 párnál többet sikerül a portára eljuttatni, akkor azért külön 
jutalom jár. 

Ha a liftes fiú egyszer rosszul ugrik fel a liftre, és a liftaknába zuhan, akkor az 
összes cipőjét elveszti. A játék a 2-es porton keresztül vezérelhető a joystick- 
kel. A joystick fel és le irányú működése ki van iktatva. A tűzgomb megnyomá- 
sával a lift mozgási iránya változtatható meg. Az első alkalommal nagyon 
nehéz a liftbe beszállni. Be kell gyakorolni a joystick használatát. A képernyő 
jobb oldalán egy függőleges csíkot láthatunk. Ennek rövidülése jelzi az idő 
múlását. A liftes fiúnak el kell jutni a portára, mielőtt a csík eltűnik. Ha ez 
sikerül, akkor új időt kapunk. 

Ha a liftes fiú nem éri el a portát időben, akkor egy játékossal kevesebbel 
játszhatunk a továbbiakban. 

Először építsük föl a játék vázát. Ezt bővítsük a szükséges programrészletek- 
kel, míg el nem érünk a kész játékig. 


Az első listában a grafika elég gyenge. Az lesz a legjobb, ha a feladathoz a 
karaktereket újraszerkesztjük. 
A későbbiekben a következőt használjuk: 


Karakter Jelentés 

£ szoba egy pár cipővel 
1 zárt ajtó 

Hi játékos 

o portás 

A lift 

A bővítések sorrendje, amely egyben fontossági sorrend is: 
(0. váz) 

s grafika 

2 hangok 

3. bevezetés 95 
4. kezdőkép 


6.1 A váz 


A program váza a legfontosabb rész. Ezért hagyjunk jó nagy helyet a grafika 
stb. elhelyezésére. 

A 100-as sorral kezdünk, hogy a kezdőképnek is maradjon hely. Ez a lista 
értelmes játékra még nem alkalmas, de azért indítsuk el. Igy láthatjuk, honnan 
indul a programfejlesztés, kb. miből kapjuk a kész programot. 

A játék teljes listája a fejezet végén található. 

A váz listája: 

B REM NYAKI PE KNK 


PRINT SEM": POKESSZBL , 3 

KKKzIOZ4 : Rs5derd 
XZKKKPTÍSG:LEKKKIABEEL 1549 : BOSZ3 0 Is 

id MSzig: JSZS3 

11 PRINT" JARTAUBUNRTATSTA TR CIFTESZFE1Ú" 
12 IFFEEKCSO3ZKRÖIC2111 THENI12 

198 KÉP$SC1)s" !TTEEE TTEEE TTEET fEZEE EEEEEI" 
119 KEP$CZIz" ITTTTE fEEEt ÉTELE ÉLLET EEHEKRI" 
1424 KEP$CS)m" !TELtELS TTTEE EEELE ÉfEEEE FELET!" 
130 KEP$SC4)m" IÉEELE FELET ETEEK ÉEETTE EETTT!" 
144 KÉPS(CD)5" !TEtEt £EÉEt FEtEt EEEEK TTTTTI!" 
1580 KEPSC(6)z" !EEFET FETTT ÉEZET EEEET ELET!" 
169 KEFP$SC7)z" lEtEtE ETTEE ÉRTEK EEEET EEETTI" 
178 KEFSCB825" IEKEtE TTÉLE ELÉtE ÉETEE EXTTTI" 
1998 KEPS(C9giz" IEEfétt TTEEE EZLÉEE TTTTE EELGEE!" 
183 PRINT"; 


NR ee 


187 FRINT" A! Mt-tt-e 666 Ete 4-4-5tt 64-tŰI " 

198 FORUSI11IÚ9g 

195 VSIMT(RND(198591§1 

236 FRINIKEP$E( Va 

299 FKINT" a! pgártret-t E6ett Ertntt Et-Ett €-—6tI 

Z10 NEXT 

z15 FRINT"3 ! rő lá 

217 PRKINT"TA !IBE6--et €6-Et-t EE-Eet EE én eég1" 

Z2Y PRINT ESA Eteterteteteeferteee etetett éEet 

241 HÜRÜZKKKH77TÜKKK$H517S1EFPG" FÜKEL , 38: FOKECSHK 6: NEXT 

234 PUKEX 359: FUKEXHR B: FÜKEXH1 . 32: FPUKEAt2 s 32" FÜKEX"1, 32: 
FÜKEX—-Z, 32 

ZT PRINT" ússz FOMTSZHRÓ "LEIR: 

299 FEINT S ITIITIITITITITIIIIITIIIIIYIIT 

16099 GÚSUB3ANY 

1903 FÜRCzI1TÜMS: MNEXT 

1645 PÜUKEL.32Z:POKELS6G ; 32: FÜKELFIZ, 32: FOKELH18 , 32 

1418 IFHFEEKELáLI3521IHENLE-L 

1428 LsLtL1 

14540 FUKEL , 34: FUKEL tb, 34: PUKELt14 34: PUKÉLt19, 34 

1034 IHFHELEÜTHENZYBK 

1354 PUKEX; 3z: AAL 1 

1968 IFPEEKAAIS311IHENXZATAH : GUTUSBOHY 
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1078 FUKEX; 359 :FUKEXtTK UH 

ZOV0 BO-BU-4. HZ 

2419 HOKEINT( BU2RGBEKKKTZZ 32: IHBÜSA LT HENSAWI 
2998 GUTULlHOW 

3090 IFPEEKCSE3ZO)z1zZr THENMI 53 : KETURN 

3418 IFFEEKCS632ŐJSe111THEN3DSBY 

3020 IFFEEKfDEIZHDI Si1zZ3IMHEÉNYS-1 : GOTU3ZOSR 

34039 IFFEEKKIGIZŐ)-ZII9IMENYS1:GÜTOSZKIZ td 

3046 RETUKN 

3458 IFFEEKKAtTI531THENYZY-483 : IFFEEKC Átv 3531 1 HEN599Yg 
3093 IFFEEKKATYIEZBIHENÜI Se 181: GÜTU31409 

39594 IFPEEKKAPTISIZTHENKETÜURN 

3459 IFFEEKCAtPTOz3HIHENRE TURN 

3857 IFRPELEKKXTTIZSSÜKFEEK( XtTYt4B ) 34 1 HENSSUÜB 
3468 IFPEEKKfXtYz 37 1THEN3BROY 

3465 LEPEEKÉAtTIZSZANUFEEK (Át HAN I SSZTHEN : FÜKEX , 92: AZATY GETÜSBKII 
3978 LEPEEKK ÁHT ISSZHNDPEEK ( Atvt4g ds 1OZTHENSI1UB 
3148 FUKEA; öz 

3119 ezzértv: HL.sii 

3124 PUKEA 32: FUKEXtKI 

31534 PRINT" €FUNTÜK€S S ÜLHHI 5: FRINTSE6HÜLFÜK €";CÜ1 
31940 KETUKM 

3949 LIFMISHIHENL1lS-L1:Hzi 

3514 RETURM 

3994 M5-M5-1: 1LHULLSYTHENETZE THE]: S TUSS19 

3999 ETSEÉTEIMI LL EC BKV) 9 

2818 őzkKkKEtööt LEKKKtágy  L15s44: Büsz3:U154 

439 GUITU153 

32749 POKER. 32 

3443 AzAtr 

3918 IFFEEKCAZZSA THEM eg: IEPEEK E A 7524 THEMYYEI 
3974 HL:1 

3934 FUKEA. 235" FUKEATK, a 

3985 REIURKN 

934980 ETSFIHÜL:JSZzJ5Z-1 

38164 IEBU-ZITHENGÜT OSR 

394125 FUKEA, 34: AzATGY : LEFEEKK AÁT38 9531 I HENY1HA 
3917 KUKEA/. 33: FÜKEAtk HI: SOTUSA15 

SHZH FUKEA 321 

9434 BOZzZZ: HÜRÖZz1 [849 " FUKELKAMA KEK t37 , 164: NEAT: FLS 
3035 LSKKKt4B7:L1544: Bliszs:Ú15m 

3436 LRJZZSMHIHEM3ZÚH 

36348. AZKEKtÖSb: FUKE As 27: HUKEoétk, d: S0TU133 

3184 FJKES 22: FIIKE tk, 3 

3134 GUÚTUSHAWY 

3949 FELHIV; POKESszS1 1 

94.39 FKLNT" HINBIEMUBLETKELYTAYUAI "at ELS ETET KÉKEÉSTÉL" 
9549 IFETHÜIÖLEGTHENLEGSSFT$Ü1 

aaa FISH: ETEK 

z990 GETHE: [FHZCZ""ÜKFEEKLD6szHIS1111THENG 

27290 G01U933A 


kEHDT. 
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Valójában nem teljesen igaz, hogy a program a 100-as sortól kezdődik. Az első 
sorokban található a név és a változók meghatározása, de azért a kezdőképnek 
így is hagytunk elég helyet. A változókat mindig a programok elején határozzuk 
meg, mivel így könnyen áttekinthetők. 


A fontosabb változók: 


X 


KKK 


BONUS 


JSZ 


MS 


LI 
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A tároló egy címe, a kezdőértéke 1560. Ez kb. a képernyőtároló 
közepe 

A képernyőtároló kezdőcíme. Megváltoztatásával a karakterkész- 
letis megváltoztatható. Ez a változó mutatóként működik, az értéke 
állandó (konstans) 

A KKK változóhoz hasonló. A képernyőtároló és a színtároló kez- 
dőcímei különbségét tartalmazza. Ezt a változót (konstanst) az új 
grafikus karakterek megváltoztatására használjuk. A szemléletes- 
ség kedvéért a színváltoztatás a karakter alatt jelenik meg a képer- 
nyőn. Ha pl. a játékos alatti színt akarjuk megváltoztatni, akkor be 
kell írni a következő sort: POKE X--R, (a játékos színe) 

Az első lift címe. A további liftek az L segítségével érhetők el. 
A második liftaz Lt 6, a harmadik az L-- 12, a negyedik az L1 18- 
as címen található. Így csak egy változót kell módosítani, s ezzel 
programsorokat takarítunk meg 

A jutalompont változója. Hosszú játékokban a változónevet úgy 
szokták megadni, hogy az később felismerhető legyen, és utaljon 
a funkciójára. Ezért a célért érdemes a változónevet egy kicsit 
hosszabbra választani 

A játékos koordinátájának segédváltozója. Pl. a szomszédos mező 
lekérdezésénél használjuk 

Az elért forintösszeg 

A játékosnál levő cipők száma. Ha a játékos a liftaknába esik, akkor 
a változó értéke 0 lesz 

A még rendelkezésre álló játékosok számát adja. Baleset esetén, 
vagy a jutalompontok elvesztésekor JSZ értéke eggyel csökken. 
A változó értékének módosulása után a program ellenőrzi, hogy 
értéke elérte-e már a nullát 

Munkasebesség. A változó kezdőértéke 10, ha a játékos elérte a 
portát, akkor értéke 5 lesz. A kezdők növelhetik vagy csökkenthetik 
a változó értékét 

A lift irányát mutató változó. Tartalma lefelé menetben 40, felfelé 
menetben —40. Az L változóhoz LI hozzászámítódik. Ezekből alakul 
ki a lift mozgása 

Ciklusváltozó. Praktikus minden programban ugyanazt a változót 
választani ciklusváltozónak 

Ha egy programban mindig ugyanazt a ciklusváltozót használjuk, 
helyet takarítunk meg vele. Csak arra kell vigyázni, hogy a ciklus 


GEG 


MI 


KÉPS(V) 


le legyen mindig zárva, mielőtt egy másik ciklusban a változót 
használjuk 

Az eddigi legmagasabb pontszámot tartalmazó változó. Bár nem 
fontos változóról van szó, mégis bekerült a program vázába 

Ez a változó akadályozza meg, hogy egy gombnyomásra a meneti- 
rány többször megváltozzon. Gombnyomásra a menetirány meg- 
változik, a változó értéke 1 lesz, majd ismét 0, ha a joystick nyuga- 
lomban van. § 
MI- 1 esetén a gép nem reagál a joystick állapotváltozásaira. 
Hasonló módon lehet a mozgás hosszát is korlátozni, mint pl. a 
FROGGER játékban 

Ha a liftes fiú a liftben van, akkor a változó értéke 1, egyébként 0 
Véletlenszám a különböző képek előállításához 

A KÉPS(V) kilenc különböző színhelyet tud előállítani. A változó 
dimenzionálva van, és mindig egy másik összképet állít elő. Minél 
több különböző színhelye van egy játéknak, annál érdekesebb a 
játék 


Egy hosszú program leírásakor nemcsak a változók listájára, hanem az egyes 
programlépések leírására is szükség van. 


Sorszám 
0-5 
6-99 


100—180 
183-280 
1000—2990 
1050—1070 


3000—-3190 


3500—3510 
3800—3830 
3900—3940 
9000—9190 
9800—9890 


50000— 
vége 


Feladat 


Itt lesz később a karakterkészlet beolvasva (lásd GRAFIKA) 


A változók meghatározására fenntartott hely. Ezenkívül itt helyez- 
kedik el a címkép. Később itt lesz a kijavított kezdőkép is. 

A KÉP$(W) meghatározása 

Az összkép előállítása 

A lift mozgásának szabályozása 

A játékos mozgási tartománya a liftben. Ez a mozgás különbözik 
a játékos normál mozgásaítól 

A játékos vezérlése. A 1050—1070 sorszámú mozgatórutinnal ellen- 
tétben itt a mozgást a joystick befolyásolja 

Itt változik meg a lift mozgási iránya 

A program ezeket a sorokat átugorja, ha a játékos a portán van 
A játékos mozgatásának egy részprogramja i 

Ez a rész figyeli a játékos liftaknába esését 

Ez a zárórutin. Ide akkor ágazik el a program, ha elfogytak a 
játékosok 

Ebben a tartományban vannak a DATA sorok, amelyek a grafika 
adatait tartalmazzák 


A hangeffektusokat tartalmazó sorok ebben a felsorolásban nem szerepelnek. 
Ezt a későbbiekben részletesen fogjuk tárgyalni. Az egyes programrészletek 
sorszámozása csak az egyes rutinok hosszát igyekszik szemléltetni. Utólag a 
program egy jó RENUMBER (átsorszámozó) programmal tömörebbé írható. 


99 


6.2 A grafika 


A program vázának első bővítménye a grafika. Ez tartalmazza az új karakterek 
meghatározását és az ebből következő DATA sorokat. Hossza elég terjedel- 
mes. A 9-essel bezárólag minden karaktert, tehát összesen 58 jelet változtat- 
tunk meg. Egészen új írásképet kaptunk, amellyel élvezetesebbé tettük a játé- 
kot. 

Programunkat a következő sorokkal egészítsük ki: 


REM $638k FOL. HEKI 


RERADH : 1IFAS5-1THEN5 

FÜKEST 33440 H:Ü5SÜt1 :GOTOS 

FOKESSZT 2. 24" PUKESGSTB, 148: FOKESG4§ , 196 
GOTUS 

FPOKESZZTZ 21 :POKESGS76, 151 :FÜKEEe43.4:END 
PRINT ETI :"FUKESZZB1 3 

KKKzDRL7S:kzöizg 

J4DBO DHIR127  127581.2220.24.3618 

594991 DHATHREW, 64, LUIZ. 182: 126. 126, 182583: RH 
DHO3Z UHRTHIZO 5124, 182.124. 126, 1953:.172654:B 
909933 DRTRBH, 17ZE , 192.96, 1825. 1726. 60. 8: € 
392494 DHIA1l24 , 12699 .953.99.1276.124.4:D 
20985 DHTAl27 . 126.26/124.365126.12758:E 
JVOKH6 URIHI2":. 1265124.965174.1728B8.112./K:F 
DDBY7 DMHTHE6Z2Z,121511725.1153.115.63.931.§lö 
94948 UDRTH115:.115.115.127.1775119.119/4:H 
0443 UHIR25 , dd. 291 28.481 282453 K: I 

Jd416t UHTHIZ7 14757. 6.103.6355154:J 

-J4H11 DATR119511951-6./126.172651195.115.4:K 
SA441Z DHTH12lZ 1125. 117251125112./ 126. 127/4:L 
24913 UHTH119:.127.1647.107.147,93. 1194: [1 
-4414 URTH1H35119.173.127.1275,119.115.KH:HM 
90915 UHTHÉZ:. 127119. 11595119./12Z/50454 [1 
JO016 DHIRI1Z6. 127.115.127.1265.112.112.4:PF 
30317 NHTHE2z. 127539. 111.111.127.67.H UJ 
546415 DHTAHIZÉé 1275115.127.124/126.1159.B:k 
50913 URTHÉ3; 126. 96.62. 3.63. 1726." 5 

a0Z2 URIH127.127.23.2428.29. 28. 2854:1 
sH9Z1 DHTALl13.115.113.113.127.,177.2Z3.,4: 1 
jb4Zz DHIR113.1159.538.59. 95. 28, 2. AY 

J09Z3 DH TH119. 239:.14/, 1975 187,177.,58, kt 
900z4 VHTH3SSZ.1159.,54.b2. 62.119. 329.4: A 
34425 DHIH1I1S.539531.14.14.14.14.Ö:YV 

94640zZt UDHTHI2Z7:. 83.75 28.112.1726./127.H:£ 
54427 DHIHZ4O , 239 19451592.194. 192. 430 , 2441: C 
99428 DRIHH: 36. 1892 142. 1825 142.36. HE 
34423 URTH1D:.19.3.3.93534.15515:1 

9H639 DRIHI26: 126. 126.735625 1265 126. 126:T 
39431 VDRIHRZ33. 7239. 233, 0525152591.25915€:€ 
34052 UHTHA. HELO MABEL 

594933 DHTHZS5. 8. 2352. 85 259.8. 25958! 
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ke sál cette ő E ÉRE da] 


24434 VHIHZ55. 299. 4975 1879, 60. EH. 6. BŐ!" 

nya39 DHTHM. EH. 64. 24, 255. 44.60. 36: 

99Y36 URTH1IH1. 52.987. ér. 802.,99.99,141:§$ 

24937 UHTHZA, 44.24.63.ÉH, 126. 299449: A 

509383 UHTH127 254. 127524. 127284. 127. zd08: 4 

24433 UDHTAWH:Z4.24.126. 1264. 24.724.524:" 

DOO4EA URTHZ4 43.95. 96.96 96547. 24: ( 
A program elindítása után meg kell várni, amíg a számítógép a DATA-kat 
beolvassa. 
A játék nem használja az összes karaktert. Ezek a DATA sorokban csak az 
egyöntetűség miatt szerepelnek. A módosított karakterkészletet más progra- 
mokban is használhatjuk. A listában minden DATA sor végén van egy jel. Ennek 
a karakternek az átírását tartalmazza a sor 8 adata. 
A LIFTES FIÚ grafikája csak a képernyőkódok megváltoztatását tartalmazza. 
A hatékony grafikai megjelenítés egy másik módszere a sprite-ok használata. 
Programunkban nincsenek sprite-ok, ezért a sprite-grafikát nem részletezzük. 
Ugyanez vonatkozik a nagyfelbontású grafikára is. 
Ha már elindítottuk a programot, és vissza akarunk térni a normál üzemmódba, 
akkor a 


RUN 7 
parancsot adjuk ki. 


Ezzel kikerüljük a sok POKE utasítást. Mindezt kipróbálhatjuk, ha lenyomjuk a 
RUN-STOP/RESTORE-t és töröljük a képernyőt. Ha a programot ismét az új 
grafikus jelekkel akarjuk játszani, írjuk be: 


RUN 5 


Így a már egyszer beírt karakterkészlet nem íródik be még egyszer, nem kell 
annyit várnunk a kezdésre. 

Játékunkba beépíthetünk különböző grafikai effektusokat is. Pl. a liítaknában 
való zuhanáskor az akna mélyén egy kereszt jelenik meg. 

Később ez a rész hangeffektussal is kiegészíthető. A jelek, a keret és a háttér 
a legjobb kombinációt. Csak arra kell ügyelni, hogy a színek a fekete-fehér 
készülékeken is jól elkülöníthetők legyenek. A kék és a piros pl. fekete-fehér- 
ben nem különböztethető meg egymástól. 
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6.3 A hangok 


Aki az új karaktereket sikeresen megalkotta, rátérhet a hangeffektusok tanul- 
mányozására. 
Ha játék közben valami változás történik a képernyőn, ehhez hozzárendelhe- 
tünk egy hangeffektust. Hangeffektus alatt itt egy dallamot, vagy egy egyszerű 
hangot értünk. Azoknak, akik már több játékprogrammal találkoztak, bizonyára 
nem ismeretlen ez az eljárás. Még a C 64-es felhasználói kézikönyve is tartal- 
maz néhány zenei rutint. 
A LIFTES FIU-ban akkor hallhatunk hangokat, ha a liftes fiú elvesz egy pár cipőt, 
vagy ha beleesik a liítaknába. Ahhoz, hogy ez megvalósuljon, propgramunkat 
a következő sorokkal kell kiegészíteni. 

9 REM 0 ÉREK Fuz. HEKF 

1 6; 

259 POKE 54256.15 

252 PUKE 542É7.31 

258 POKE 58276. 143 

25b PUKE 54272.1 

Z64 PUKE 544273.1 

3953 IF FPEEKCZtTISZS THEN FUKE Sde7b.lz3:ÜlsüiFI:GÜTÜZ1KHKH 

3189 FUKE 54-4-7/B.§4 

91198 PUKE 54477.351 

3117 FÜKE 542735 295 

3114 FUKE 582724. B 

9116 FPOKE 54273.2 

3118 FÜKE 5447/6.533 

3120 FÚR ÚUz1 TŰ 349: NEXT C:FOKE 594276 h 

KÉEHRIY, 
A 250—-260-as sorokban a számítógép a hangok megszólaltatásához szükséges 
értékeket helyezi el. Ha a liftes fiú elér egy pár cipőt, a hullámformát be majd 
ki kell kapcsolni (3053-3180-as sorok). A 9110-9120-as sorokban a liftaknába 
esés zenéje található. Ez egy másik hang, tehát a paramétereket újra be kell 
állítani. Hangeffektusokkal egy dallamot is le lehet jászani. A megszakításokkal 
foglalkozó fejezetben egy külön program található erre a célra. 
Mialatt a hangeffektus első hangja hallható, ez a program lejátszik egy dalla- 
mot. Bővebbet a program kiírásánál találunk. 


6.4 A bevezetés 


A bevezetés jelentősége nyilvánvaló. A játékos a bevezetésből ismeri meg a 
játékszabályokat. Rendszerint a bevezetést a programok leírás formájában 
tartalmazzák. Ily módon egy kicsit védhetjük is programunkat. 

Ahhoz, hogy a játék magától érthetődő legyen, a következő sorokat kell a 
programban elhelyezni: 
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9 REM 0 NKNMK PBJ3. NEKIK 


p3 

e a 

29. FRINT STEEL EE EET E EE EVET LENE VELVET ETET LE § 
26 PRINT"KERSZ SEGITSEGET 7 CI/N2 JTITT" 

28 GETLI1$: 1IFLISZ"N"ORFEEKCSSGS2ZZJS111THENLIBB 

29 IFLI9z"I"THENGZ 

38 GUTOZS 

427 FRINTSAIFTES FIU VAGY EGY NHGY HUÜTELBEN; ES " 
43 FRINT"KI KELL. HUZNUD H LIPOKET H SZUBRKBODL.." 
34 FRINT"MINDEN PHARERT 1 ET JUTHLAMRT KAPSZ" 

45 PRINT"H VENDEGEKTÜL , " 

36 FRINT"HH 54 FPARNAL TUBB CIPUT JUTTHTSZ EL OH" 
47 PRINT "PORTRRH:; KÜULUN JUTALMAT KAPSZ," 

43 FRINT:PRINT" CE£J SZUBK EGY FAR CIFOVEL " 

59 PRINT":PRINT" LT] ZART RITO" 

81 PRINT:FRINT" LWJ IRTEKÜS" 

9Z PRINT PRINT" L7] FURTHAS" 

983 PRINT:PRINT" LL" CHRSCHg8I;"] 88 9 ni leg, 

96 LEPEEKCISSZRI CD I 11 THENS6S 

1608 ENVY 

READY, 


Ezenkívül a 12-es sort ki kell törölni. 


Mindig törekedni kell arra, hogy a program használata lehetőleg ne legyen 
bonyolult. A játékos hamar megértse, és ne kelljen minden játék után a szabá- 
lyokat újra elolvasni. Ehhez a felvilágosítást kérő kérdésre N betűvel kell 
válaszolni. De az is elég, ha a joystick tűzgombját nyomjuk le. 


6.5 A kezdőkép 


A kezdőkép már egy kicsit tájékoztatja a játékost. Egy impozáns kezdőképpel 
megnyerhetjük a játékos tetszését. Célszerű a kezdő képet a játék egyik jelene- 
téből kiválasztani. Ajánlatos mozgó kezdőképet alkalmazni. Játékunkban mind- 
két jó tanácsot megfogadtuk. 
Most a kezdőkép egy részletét mutatjuk be. A BASIC nyelvű részlet egy futó 
feliratot tartalmaz: 


d KEM 0 XKEK 0 Füd. 0 EKHEK 


1 

2 a 

IISERSZ ETETES FT 

ee LESI LÉG 

30 FURUZOTU1SK: MEZT 

31 LEZZHIGHTS(LF$S, 19$LEFTEKLEE ,LEMELFFD-1 7 
39 GÜTU2Z7 

REHIY, 
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Ezeket a sorokat is beilleszthetjük a már alakuló programunk kezdőképébe. De 
ez a pár sor önmagában is életképes program. Ki is lehet próbálni. A program 
indítása után a LIFTES FIÚ felirat fut végig a képernyőn. LF$-ban természetesen 
bármilyen szöveget megadhatunk. A 30-as sorban állíthatjuk be a futás sebes- 
ségét. Ha ezt a sort elhagyjuk, vagy 0-ra állítjuk, akkor a felirat úgy felgyorsul, 
hogy egybefolyik. A futás irányát a LEFTS ill. RIGHT$ utasítások helyes megvá- 
lasztásával határozhatjuk meg. 

Egészítsük ki főprogramunkat a következő sorokkal is. A kiegészített program- 
mal mozgó kezdőképet kapunk. 


4 REM $EXE PS. KXEKK 


z FRINT:PRIMTTHECIA2" ! 564 6 — e" 
13 PRIMTIHEK199 "I TTTEE EEEEEHI!" 

134 PEINTTHEÉ 149" ! €-666 66-én 

153 FRINTTHBEÁ1497"!TEEEE ETTTTI" 

16 FEINITHEÉL42" ! €5—ntt €—6— él" 

17 PEILNITHEf1429"!tEttEt KEEHEET" 

159 FEINTTHETLA2 "16666 égést" 

19 PKINITHESL4A ID "I TTEHE FEEETI" 

2 PRINTTHBELA 2"! 65 66 

z1 FKINITREK142" I TTTTE ÉEHETT!" 

Z FRINTTHECLA 2 "1 655 64-én" 

23 PRINI FRIMITHEC 1982"! ését 6-6 EI" 
34 PLESKKKtIHEIHTT 

23 FÜKEPL-49 37 

4 PUKEPL, 35: FÜKEPLER, 4 

JJ PUKEPLEA44 , 44: FÜKEPLEREAŐ , e 

36 FÜKEPLHSEB B 

37 MEMEL I: IEMZAKRHURMAEZHTHENL Í 5-1 


KEHDY, 


6.6 A bővített játékprogram 


Elkészült a programunk. Ha valaki nem kísérte figyelemmel a program összeál- 
lítását, az egyszerűen írja be a következő listát, és már játszhat is. 

Ez a lista természetesen azokat is segíti, akik figyelemmel kísérték a program 
születését, mert ellenőrizhetik a munkájukat, kijavíthatják esetleges hibáikat. 
A lista: 


4 KEN XXXKXK PG. KKEK 
íz 

SZT 
3 KEHDMH: 14HH5s-:11HEND 

4 PUKES7S334t10H: CELLAL: GÜTÚZ 

3 FUKESS27 2, 24: PUKEDdH3rb; 148: FÜKÉGSJAS , 196 

6 GUTUs 

7 FOKES347 2 21 :PUKE5S56576. 151 :FÜKES4dőS 4: EMU 
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B FRINT TT": FOKESSZBL , 3 
3 KKK-IHI7E:kzzlzb 


ASKKKtS36:LEKkKktdör  L1744 : EUZZ5: 01-04: MSzig: JS4ds3 


LFS" LIFTES FIU 


FRINT:FRINTTHEÉ 192"! mé 66-i 


PRINITHEL Id 9"ITTTEE EEEEEI" 
FERILNTTHEELLG2" 1 66666 6656" 
FKINITHEÉLd 9"! TEEÉtTt ETTTTI" 
PELMITHESCLA2 "I Esett ft" 
FRINTTHEG14do "I EEEEE EEEEET" 
FEIMITHEÉ 182" Pp 5 €-6—e5—Kl" 
FRINTIHES( 142"! TTEEE FÉHETI" 
PRINTTHBEÉL92" 1 6-—— es 61" 
PRIMNTTHELLAJ"ITTTTE EEETTI" 
FRIMNITHECL32" ! Ete feet" 


PRIHTSERLNTIHESI9 2" I été 44téel 


(áló Bla Ja GSÁ ved azét Hl ax HA báb 196. 8t KEL 3ge ANN LAG 98 1AAL 1aE 088 188 S1k DE HAL LAN HGy BEL HL HAt JEG SEL 1IBL IE 281 OH LFE ROL GEL E ER HELES 


PRINT" KERSZ SEGITSEGET 7 €217NIKÉTTT" 


FRINT" 1 "LH3 


GETLI$: 1ELI$5"H"ORFEEKCS6szHIS111THEMIHH 


IFLISZ"I"THEN4dc 
FURUSKITLI19kd: NET 


LESZKIGHTEKLFÉ, 158LEFTEKLEE LEN LF$Y1-—12 


PLEEEKKTIHHAT 

FUKEHL-34 , 32 
FÜKEPL ; 35 : FUKEFLEK, 41 
FÜKEPLEAB , 238: FLIKEFLEREAM , el 
PUKEFLHZB , s 


METAL 1: LEMZ AD URAM EH THENL I 5-L. 1 


HIT UZ7 


PKIHT LL IFTIES FIU VHGY EGY MHGY SZELLUDHEHN; " 
3 FRINT"ES HO LIFÜKÉET KELL HAH SZOBHKBOŐL  KIHOZNÜD, " 


PRINT "MINDEN FHRERT 1 FT EURKHYHLUT 


PRINTSM VENDEGEKTÜL , " 


KHESL" 


PRINTSHH 54 FHR FOLUTT SIKERUL H FÜRTHRH " 
PPRLHTSJUTTHTNÜL KÜLÖN BURRHYALLIT KHFSZ." 


FRINT"H L£J SZDBH EGY PAk CÜLPOVEL" 


FRINI"AA CTJ ZART AJTO" 
PRINT" HB C J URES S4ZUBH" 
FRINT"BI8] L8$] JHTEKOS" 
FRKINT"E L4] FOKITRS" 
PRINT" HM L"ÜHK$C34I"1 LIKRT" 
IFFEEKf 565249 é7111THENDÉ 
KEP$(C1jz" !TTEEE TTEEE TTEET 
KEF$C2)a" ITTTTE EEEFE ETELE 
KEH$C3)5" ITÉLEE TTTEEL fEÉtEt 
KEP$SC4g)z" IEEFEK FEEÉEE ETELE 
KEFP$(l5295" ITEEEEL tEÉKE EEEtE 
KEFPS$C(6)5" IELÉFEE EETTT ELEET 
KEP$(7)5" IÉEÉEEE ETTEE EETEE 
KEPS(B2sz" IEÉLEEL TTEZE ELEÉKE 
KEP$C(HIz" IEEE TTEEE REEEE 
FRKIMNTET" ; 


EEG E 


köl 220 az al alk át B 


EGLETES 


. RETEET" 


TTTTTI" 
FÉFETT" 


GED ETTT 


: EETTTI" 
: EEEEE!" 


PRINT" MESS EEA ee etette 
FRINT" WEeEéeetetetetee etetett there - 1 
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zayig 
3511 
3840 
304112 
73314 
2340 
33 
ssu5 


FRINT" fű! Hé5—ée Fett Et Ehet EeetA 
FURC5S1TUJ 
YVZzINT(RND( 194321 


PRINTKEFPSÉVJ 

; FRINT" fá! Het eet-tedr telet eftetete €6-—eteég!" 
NEXT 

j PRINT"A ! A L3i 


PEILNT" Aa VIN éet e ELLE LEE eEEet EPEEGEG" 

PRINT" Ge Feetth ee etetett fh emg! 
FURCSKKKH77TÜKKKH317SIEPAB : FÜKEL , 38 : FUKELPR , 6. : NÉERT 

PUKEX. 39: PUKEXTR a d: FÜKEAP1L 32: PUKEÁATt2, 32: POKÉA 71 , 34: FUKEX SZ A 
FÜKESSZSÉS 15 

FOKES342Z7 7, 31 :FOKEOSZT 3 128: POKESAZ? e, 1: POKÉSA4L73 1 


PRINT" USSZ PUNTSZAM 0" LEG: 
FENT SSL TTTETTTTTELELITTTETTTTTTTTTT 
GUSUBZHOÓ 


FOKCs1 TOMS : NEXI 

PUKEL . 32 :POKELt6, 32: POKELt1Z 32: PÜKELFI1G . 32 
IFPEEKKLHLI75311MENLIS-LI 

LSL$LI 

FUKEL , 34" FOKÉLtÉ, 34: FUKELPÍZ, 284: POKELHIB. 54 
IFELSÜTHENZMGE 


POKEX. 32: Azáti1 


IFHFEEKfMIESS3ITHENXZATAI : GOT US 
FUKEX, 35: PUKESTR , d 
BIJ-bU-A. HZ 
4 FÜKELNI€ BIOO KADSKKKEZT , S 14BŰESL 1 I HENSHMHI 
4 WIN TÚTI KIKI 
IHPEEKZDEzző9s1zr THENMI SH: RETURN 


IFFEEKÉSÉSZzB I s€111THENSSOH 

IFFEEKÉSEZZBI SI Sz THE.Nyz-1 : GOT UGHSE 
IFPEEKÉ(SE3299511391HENYs1 : GO1 02454 

KETÜRN 
IFFEEKCxAtvos31 I HENYZzvT—-4W: IHFEEK( AÁtvrsz51 1 HENSUBY 

: LEFEEK CATY sZ THENFUKE GAZ b 129: L1561]81:GUTU31810 
IFPEEK ötvös s 3 THENKETURHN 

IEPEEK ft Atrsz3BIHEMHRETURN 

LFFEEK( ötvass4ÜkFEEK (Atyt4d iz 34 THEN SZAKI 
IFFEEKtAtvyoszv I HEH3EH 

LIFFHEEEf AtvTI55zZHNDFEEK (Atrhrró) s3zz THEN: PUKES. 32: ASAtY : GOT OSKHBB 
IFHEEK Ctv 9 SZHNUFEEK köte taH d ZIEZTHEN3104 


1 EEKh El Én 
d szaáty:FLEH 


FUKE A 37: FUKEATK B 
PEINT TT €EPOÜNTOKESSETHETS S FERENT ESTE 765 EI 
FÜKES4ZTÉ B 


4 KETLKEN 


1IFAMI-HIHENL1556L1:Mizl 

KETUKN 

Mozfts— 1: [FEJ CLSOTHENETSE TELI : GOTIIS31ld 
FIZETI NTÉÜ1l$( BU 12 
AZKEK$3936:LEKKKtAGAL1544 Buszg:C15H 
GIJT123 

FÜKEX. 3 

azátr 


3315 
a B Vaal 

23341 
3341 
3419 
3miH 
9415 
9817 
Jaza 
3630 
he fett] 
aa3b 
guga 
alk 
3114 


21--H 

9194 

keled 21 a) 

netajbi a] 

Jgagti 

gajk 

szad 

9499 

aoyn 
a ay 
JAA z 
ela 912 kel 
nkun4 
welabala hol 
DUU46 
wz laláraó 
345 
5Jbna3 
414 
54811 
54412 
539417 
534414 
talal b én) 
54416 
34917 
39418 
34419 
halala P-A a] 
900Zz1 
30924 
94923 
99524 
gnaz3 
an926 
DN0L7 
0028 
-4nZ3 
5H038 
59931 


L1FFEEKCXDzSA4 I HEMAZA— 44 : IFHFEEKÉ A) s341HENSUARM 
HLE1 

FÜKEX. 35" POKEXHE HI 

KETUKN 

ETZFTAÜI : JS-zz]J5S54-1 

14BUszé1!HEMGITI 32 

PUKES. 32: /szzet4B: I4PELEKE APAM I 53 1THENZ1H4 
FUKER. 39: FUKEAPK d: GT SH1 

FÜKE A s 9 

EBuzz3: HURÉS1 123: PUKECSAMSKKKA Ze, 32: NEST :FLEM 
LSKKKH4S7:L1ls44H: EUsSZ3:C15-H 

LlEJsáésZHTHENSEKIEI 

AZEKKHŐZE : PUKEA : 32: PUKEATR . d: SUTU1893 
FOKEZ. 39: FÜKEXZTR, H 


POKES4277 , 31: FUKESAZTB.Z3T " PFUKESAZT£ ; BH: FIJKEDAZT 3 4 ét 


PUKESA4ZV76, 353 
FÜRCEL I USI4Y : NEXT : PUKESAZTE B 
Io.) Ig 
PELHTET" s: FÜKEDSZYI 1 


FELNI" HABEN BLO TE szt ÉLSETSÜT KERESTEG "7 


( SLEGTLHENLEGSFTHE1 

FTS5sH:I154 

SETHE : LEHESS ZT" ÜRFEEK (363299 51LITHENE 
GOT szt 
UNTH1275127.91.22.28.22.56.9 
UVHTHEH, 61. 192, 192. 1265 17265 1972, Ú : H 
OHTR12ZA. 174.192.124. 126143. 126 .8:B 
UHTHÉB , IZ5: 182536. 142: 1726. 68/8:U 
URTH12Z4: 126. 939, 29.33. 1276.174.,4:D 
UHTR127 12636: 172436. 126. 177. "E 
UHTH127 126. 12496. 174. 12085 112.9:"F 
URTHE2.121.112.115.119.63.31.-B:G 
DATAR115.1195.1155.1727.1727.115.11554:H 
UHTHAZS , 28. 28.48. 28. 23.28.4:I 
DATALZ27  127.7.7.193.635.31.8"J 
DATH1159.1159.126.126.1726.119.119.A:K 
VATRI1IZ5 112. 114117. 112. 126. 127 5A:L 
UDRTHI139.1727.187.1475187 99.119. :M 
DRTR143.113.12393./127.1275119.115.8:N 
DHTHEZ25127511393.113.119.1277.62Z.0:0 
URTR1265127.119.127.126/112.112.8:P 
URTRÉZ:.127.3995111.111.127.62Z.8:60 
DHTR126,127.115.1275124.,126.119.8:R 
DHTRS3. 126 . 96.62.3. 63. 126.8:5 
DHTHI27 127 .93.2428. 28.28, 728.R:T 
DHTR115.113.1159.119.127 127528, "Ú 
DRTH113:5119.54.33.59352858.8:V 
DHTR1159,599.197.187.197.1727.54.8:MW 
DATRJ32.119.54.62Z.62,119.99.0:X 
URTH1159555.31.14.14.1451458"V 
DRTHR127 63. 7 28.112. 126.127.8:Z 
URTR24AO ; 249. , 192192. 1925 197240, 248: L 
DHRTAX.: 36. 187. 192. 192. 1907,36 58" E 
DHTH15.179.5.353.3515.15:1 
DHATR1265126.1726.73.62. 12655 126.126:T 
DRTH233 , 233 , 239, 0. 75152515251.8: 4 
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54932 DHTA9.O.Z.65B3.0.4.B 

29433 DARTRZSS , 0. 2595. 0.259.0.299.8: 1 
30194 NHTAZSZ: 255. 2553. 1839. 658. 68. 69.60: " 
30935 DRTHB. 69. 640 , 24 , 250, 24. 60.36: § 
599596 DRTRI1H1.55.837.87.85.,85.95.181:$ 
50437 DRTRZ4 , 24.24.6B0.EM, 126, 259143: 
99938 DRTRIZ7:Z594.127.25984,127.25385127.4254:8 
39039 DHIHO: 24.24, 126. 1726.23. 28) edd: " 
30040 DHTRAZS , 48 , 36. 96 96.396. 48.24: £ 
530941 DRTHZ4.172.6.6.6.6B.17.24§4:) 

5J4B42Z DATRAB. 72.72.16.16,0.16.A" 
539443 DRATRA 66.68, 1726. 126 659. 69.49: t 
59944 DHTRH.EÚ.K.E.B.12.24.48: , 

Jana VARTABD 6. 35 1265 126.0 F.B 

509346 DRTHAB.B.A.O.B.396.96.A: . 

539937 DRTARB.6.12574.24.49,396. 8" / 
50045 DRTRA 24 , 69, 192, 192 , 69 , 24. 9" 4 
30947 DATRAH. 17.28 .60.12512.12.B:1 
54359 DATHA.1Z.19.4.B, 16. 39.80: 2 

39451 DATRY.3B:.2.4.2.18.599.A: 5 

JYO5SZ DRTRU.16:.16.16. 29. 30.94.H:4 
99993 DRTHE.39.16.,28.4.2.28.0:5 

50054 ORTROS17Z.18.16.-8.18/12.K:6 
39459 DATROÓ.39.18.4.8516.16.9:-7 

99956 DRTRO.17.18.12.18:.18.172.H:8 
90957 URTHO,Z4,. JO. Z3A 36. 24. B: 2 
593568 DATA"1 


RÉRDY, 


Reméljük, programunkkal sikerült örömet szereznünk. 
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7. FEJEZET 
MEGSZAKÍTÁSOK (INTERRUPTS) 


A megszakítós rutinok egyik meghatározása az lehetne, hogy a számítógép egy 
utasítására automatikusan végrehajtódnak. A C 64-es több megszakítási módot 
ismer; 


a legnagyobb prioritású: RESET 
a közepes prioritású; NMI 
és a kis prioritású: IRO 


A prioritás (elsőbbség) a rutinok végrehajtási sorrendjét határozza meg, ha 
egyszerre több rutin is előfordul a programban. 


7.1 RESET 


Szoftver úton a RESET a SYS 64738 utasítással hajtható végre. Ez a cím a 
$FFFC-$FFFD alsó és felső byte-jaiból keletkezett érték. 

Gyakran előfordul, hogy egy program félbeszakad, és a billentyűzetről nem 
tudunk utasítást bevinni. Ilyenkor a hardver-RESET-et kell végrehajtani. Ez a 
gyakorlatban a föld- és a RESET-vezeték rövidre zárásával valósul meg. 
Erre a célra célszerű egy nyomógombot fixen a gépbe építeni. Érdemes egy 
összegzőt is elhelyezni a vezetékben, mivel néha előfordulhat, hogy véletlenül 
zárjuk az áramkört, és így a programunk megsérülhet. 

Mi játszódik le a számítógépben a RESET végrehajtásakor? A $FFFC-$FFFD 
címek tartalma alapján a számítógép a $FCE2 címre ugrik. 


ÚPENZ , 4 
SYS36464 
SUPT ULF2 

7 iz $FUCEZ 

14 LDX $$FE 

Z9 SEI 

39 TXS 

48 ÚLD 

54 JSR $FDUZ 

69 BNE $FCEF 

79 JMP (CSBOBUW) 

89 SIX $0016 


[d 

1 

P-ézet 

3 OFPENI, 8.1. "BB:P B7U" 
a 

5 

6 


109 


39 IJSR $FUR3 

199 JSR $FUSY 

114 JSR $FI15 

129 JSR $FFIB 

194 ÜLI 

144 JMP ($HAHAGUI 
Az első négy cím számunkra nem fontos, csak annyit tartalmaz, hogy $FCE4 
címen az Interrupt-Disable-Flag beállítódik. Ez a számítógép működését a 
továbbiakban nem befolyásolja. 
Próbáljuk ki! 
A kiadott RESET utasítás már nem állítható meg a RUN-STOP/RESTORE billen- 
tyűkkel. 
Számunkra csak a $FCE7 címtől válik érdekessé a program. Itt ugrik a számító- 
gép a $FD02 címen kezdődő alprogramba. Ez a alprogram megér egy kis 
odafigyelést. 


REM SEKMK Pot. HKKKR 


lá 
1 
Vda 
3 UPENI 5851. "64: F 896" 
4 UPENZ. 4 
J S153436864 
6 .OPT 015FíZ 
7 gs $EDDZ 
. 18 LUX $§ÜK 

29 LDR $FDDF,X 

34 CMP $3Z943 xx 

439 BNE $FDOGF 

99 DEX 

64 BNE $FDH4 

79 RTS 
Az alprogram a meghatározott sorrendben értékeket olvas ki a ROM-ból, és 
összehasonlítja őket a $8004-$8008 címekkel. Ha az értékek megegyeznek, 
akkor egy indirekt ugrást hajt végre. A számítógép ezenkívül kiolvassa a 
$88000-$001 címek tartalmát alsó és felső byte formájában, és a két byte által 
megadott címre ugrik. 
Ha pl. a $8000 címen $00, a $8001 címen $60 áll, akkor az alprogram a $6000 
címre ugrik tovább. 
Ha tehát egy programot RESET-tel akarunk indítani, akkor a $8000—$8008 cí- 
meknek a következőképpen keli kinézni: 


8000 LB RESET ugróvektor 
8001 HB 

8002 LB NMI ugróvektor 
8003 HB 

8004 195  C beállított 7. bittel 
8005 194 B beállított 7. bittel 
8006 295 Mr beállított 7. bittel 
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8007 56 8 

8008 48 0 
Ha azt akarjuk, hogy valamilyen programunk a bekapcsolás után azonnal 
fusson, címezzünk meg egy EPROM-cot az előbbiekben megadott értékkel. Ezen 
az elven működnek azok a modulok, amelyek a bekapcsolás után azonnal 
bejelentkeznek. 
De térjünk vissza a RESET-hez! 
Ha a $8000 címtől nem talál programot, akkor a $FCEF címen folytatja a 
számítógép a munkát. Az ezután következő alprogramok újra inicializálják a 
0, 2, 3 ilapokat, az I/0 és a videotartományt. Végül egy ugrást hajt végre a BASIC 
hidegstartja. 
Egy BASIC program indítható RESET-tel is. Ehhez a program 8000, 8001 címek 
alatti mutatóinak a következő programra kell mutatni: 


G REM 0 $ékk o FSZ. KEKK 
A EGG 


se) 


19 : JER $£AS53 
28: — ÍMF £ATAE 
READY. 


Ez a két sor a BASIC RUN gépi kódú megfelelője. 


7.2 NMI 


Az NMI alacsonyabb prioritású, mint a RESET. Az NMI ugrási címe a 
$0318—$0319 (792—793) címeken helyezkedik el. Alapállapotban a címek tartal- 
ma: $FE47 (65095). 

Mivel e tulajdonképpeni rutin a $FE43 (65091) címen kezdődik, nézzük innen az 
utasításokat: 


REM HENEM FPIZOa 0 NÉKÜNK 


mg 


2: 

3 UPEN1.83. 15 "Mó:F 996" 
4 ÚPENZ, 4 

3 Srs36064 

6 .UOPT U1:FPZ 

7 Wkz $FE43g 

14 SEI 

za IMF (803187 
38 PHR 

49 TAH 

34 FHR 

s8 TYH 

7 FHH 

$9 LDR $8Z7F 

938 SIR $UD41 


ar 


199 LDY $DD4U 
119 BMI $FE7Z 
1IZO JSR $4HDOK 
130 BNE $FESE 
149 JMF (IUBOL) 
1594 JSR $FOBL 
169 JSK $FFEIl 
170 BNE $FE7X 
189 JSK $-U1o 
199 JSR $FURS 
Z00 JSR $E£5165 
Z1g JMF CSHODZ? 


READY, 


Mint előbb is láttuk, a $FE483 címen az Interrupt-Disable-Flag beállítódik. 

Ha a $0318-$0319 címekre saját programunk kezdőcímét írjuk, akkor a prog- 
ramnak kell egy CLI utasítást is tartalmazni, különben megakadályozzuk az IRO 
működését (ennek következményeiről lásd az IRO-val foglalkozó fejezetet). 


Példa saját programra: 
POKE 972,226: POKE 793,252 


Most az NMI-vektor a RESET-re mutat. 

A RESTORE billentyű lenyomásával (— NMI) egy RESET hajtódik végre. Ha a 
RESET után ismét lenyomjuk a RESTORE billentyűt, akkor ez a hatás már nem 
érvényesül, mert a $0318-$0319 címek tartalma már az alapállapotnak megfe- 
lelő. 

Visszatérve az NMI rutinhoz 

A $FE47-$FE48 (65095-65099) címeken levő utasítások kimentik az akkumulátor 
X és Y regiszter tartalmát. Az $FE54 (65108) vizsgálja meg az RS 2832-es 
állapotát. Ha aktív, akkor az $FE72 (65138) címre ugrik, ahol az RS 282 NMI 
rutinja található. 

A $FE56 (65110) cím funkciója a RESET-ből már ismert: megvizsgálja, hogy a 
$8000 címtől helyezkedik-e el modul. Ha igen, akkor a $8002 alacsony és az 
$8003 magas byte-ja az ugrási címet tartalmazza, és erre a címre ágazik el a 
JMP($8002). 

Mivel a RESET és az NMI a $8000-tól meghatározott értékekre reagálnak, 
nagyon egyszerűvé vált két különböző program indítása. Az egyik egy RESET 
hatására, a másik a RESTORE billentyűre indul el. 

A $FE61 cím (65121) kérdezi le a STOP billentyűt. Ha lenyomjuk, akkor a 
program a $FEG6 (65126) címre ugrik, és újra inicializálja az I/0 egységet, törli 
a képernyőt és ugrást hajt végre a BASIC melegstartra. 

Ez a magyarázata annak, hogy a RESTORE billentyű magában nem hatásos. 
A számítógép ui. először a STOP billentyűt kérdezi le. Ha nincs lenyomva, 
akkor az NMI elágazik az RS 232-re. 


Próbáljuk ki az elmondottakat: 
H REM XXXEK FJl. KEFE 
: b 
z ; a. ege 
14 FURXZÉOTUS : RERUH : POKEZ3Z763t4, H: NEATX 
Z8 URTH6S, 2259,53. 164, 195. 154. 24306, 48 
REHDT s 
RUN 


A $8000-$8008 (32768—32776) címek tartalma: 


32768 68 32772.195 
327609. 229 32773 194 
92/7058 32774 205 
32771 164 32775. 56 

32776 48 


A 32768—-32769-es címek tartalma megadja, hogy a vezérlés egy RESET után 
hová adódjon. Az 58692-es címen a képernyőtörlés alprogram kezdődik. 

A 32770—-32771-es címek tartalma azt adja meg, hogy egy NMI utasítás után 
hová ugorjon a számítógép. Ez jelen esetben a 42037-es cím. Ezen a címen 
kezdődik az OUT OF MEMORY ERROR hibajelzés kiadása. 

A 32772—-32776-os címeken állítható be, hogy a ROM $8000-től futtatható legyen. 
Ha a megadott két sor beírása és indítása után lenyomjuk a RESTORE billen- 
tyűt, akkor az OUT OF MEMORY ERROR hibajelzés fog kiíródni. 

Előfordulhat az is, hogy a kurzor a helyén marad. Ez nem meglepő, hiszen a 
kurzort az IRG rutin kezeli. Mivel azonban az NMI rutin nagyobb prioritású, mint 
az IRO, ezért az NMI rutinra ugrik, mielőtt az IRO rutin végrehajtódott volna. 
Ha kiadunk egy RESET utasítást, akkor a képernyő törlődik. Ezzel a programin- 
dítás egy új módszerét fedeztük fel. 

Emlékeztetőül: ha a programot a $8000-es címtől tároltuk, akkor betöltés után 
a RESTORE vagy egy RESET hatására elindul. 

Mivel ezen a címen nincs BASIC sor, amely a program kezdetét megmutatná, 
jogtalan felhasználónak elég nehéz ezt a programot elindítani. Még biztonsá- 
gosabb lenne ez a megoldás, ha a RESTORE vagy a RESET kiadása után egy 
jelszót kellene megadni. 

Azok számára, akik nem mélyedtek el ebben a témakörben, elég hatásosnak 
bizonyulhat ez a védelmi módszer. Még nehezebbé tehetjük a programhoz való 
hozzáférést, ha ezt a megoldást más megoldással kombináljuk. 
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7.3 IRG 


Ez a megszakítási mód a prioritási sorrendben az utolsó helyen áll, de azért 
éppen olyan fontos, mint a többi. Sőt, mivel a gyakorlatban ezt használjuk a 
leggyakrabban, ezért ezt a megszakítási módot tartjuk a legfontosabbnak. Az 
IRO rutin kezdőcíme $0314-$0315 (788—789) címeken helyezkedik el. Ezeket a 
címeket egyszerűen megváltoztathatjuk. 

Prbóljuk ki: 


POKE 788,226: POKE 789,252 


Ha most lenyomjuk a RETURN-t, akkor a számítógép egy RESET-et hajt végre. 
Hogyan lehetséges ez? 

Úgy, hogy 226 4 252x256 — 64738 a RESET címe. Nagyon fontos tudni, hogy az 
IRO nem egy meghatározott jel hatására hajtódik végre (mint az NMI vagy a 
RESET), hanem minden 1/60 s-ban. Ebből adódik az IRO rutin használhatósága 
olyan feladatok megoldásában, ahol valamit állandóan végre kell hajtani. Pl.: 
mindig megadja a pontos időt, villogtatja a kurzort és lekérdezi a STOP billen- 
tyűt. A rutin felépítése: 


KÉM 0 XEMMEK FZZa 0 NEKÉREN 


úg 
1 
vb 
3 OPEN1. 8515 "B:P SZG" 
4 ÜFENZ, 4 

3 9r536064 

6 :OPT ÚLl.FZ 

7 Xs SER31 

19 JSK $FFEK 

za LUR $ÚCU 

38 BNE $EHR6l 

49 HEC $UD 

579 BNE $ER6I 

69 LUDH $§14 

70 STH $LD 

BO LUY $13 

39 LSK $UÚUF 

199 LUX $0287 
119 LUH C$D12,Y 
129 BCS $EH3C 
130 INC $UF 

149 STH SUE 

1510 JSR $ERZ4 
169 LUH (C$F32.Y 
179 STAR 30487 
184 LDX 39286 
190 LUR $£UE 

Z09 EOR $$50g 
Z19 JSR $ERIC 
zZz0 LUH $81 

230 HND $$189 


Z44 BEG $ER71 
290 LDY 45$O4Y 
Z69 STY $U0 
Zrú LDH $4V1 
ZBÓ URH H$ZB 
Z90 BNE $EH7J 
349 LDH $LB 
319 BNE $ER7B 
3-9 LDH $01 
338 RND $$IF 
349 STM $091 
359 JSR $ERS7 
369 LDH $DC3U 
379 PLR 

330 TRAY 

398 PLA 

Agy TAX 

314 PLR 

ázZ6 RTI 


REHDY , 


A $EA31-es (59953) címek a program az $F69B címtől kezdődő alprogramra 
ugrik, ahol átállítja az órát, és lekérdezi a STOP billentyűt. Ha átugorjuk ezt a 
címet, akkor az óra nem meg tovább és a RUN-STOP sem működik (kivéve a 
kazettás egységgel való kapcsolat esetén, ahol a RUN-STOP billentyűnek más 
funkciója van). 

Próbáljuk ki: 


POKE 788,52 


Ez az utasítás az IRO kezdőcímét a $EA34-es (59956) címre helyezi át. Írjuk be 
a következő kis programot: 


3 REM $Ek$ P93. KEKE 
? ul 


eg 
19 PRINT TI£$ 
29 GÜTŰ 18 


RERDV, 


A program elindítása után láthatjuk, hogy a TI$ változó értéke nem változik, ha 
előtte a POKE 788,52 utasítást kiadtuk. A STOP billentyű sem működik. 

Mi a helyzet a RUN-STOP/RESTORE billentyűkkel? 

Ismételjük át az NMI-ről olvasottakat: a RESTORE billentyű megnyomása után 
a program az NMI rutinra ugrik. A rutin kérdezi le a STOP billentyű állapotát. 
Az IRO rutin így nem játszik szerepet, de ez a probléma feloldható. A $EA36-os 
(59958) címen vizsgálja meg a rendszer, hogy a kurzor be van-e kapcsolva. Ha 
nincs, akkor rögtön a $EA61-es (60001) címre ugrik. Ha be van kapcsolva, akkor 
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a program végrehajtása folytatódik. De egy pillanat! A $CC (204) cím tájékoztat 
arról, hogy a kurzor be vagy ki van-e kapcsolva, tehát ezzel is lehet befolyásolni 
a folyamatot. 

Programban pl. ilyen módon: 


1 REM kik FS3/1. KEkk 


Rue 


19 PÜCKEZ2A4, 6: REM KURZOR BE 
za GETHSE: IFA$zZ""THEMZA 
38 FÜKEZM4, 1:REM KURZOR KI 


REHÜT. 


Ha kipróbáljuk a programot, akkor lesz egy kurzorunk. Így tudjuk pl. a felhasz- 
náló figyelmét felhívni egy GET utasításra. A programnak azonban van egy 
hátránya. Nyomjunk le egy billentyűt (tehát hagyjuk el a 20-as sort). Ha a kurzor 
megjelenik a képernyőn, akkor ott is marad, és egy másik kurzor jelenik meg 
egy újabb billentyű lenyomása után. Írjuk a programunkhoz a következő sort: 


B REM £444 FPS3/Z. $EEK 
; hőse 


e 


25 IFFPEEK(ZA7951THEMNZS 


A 207-es címen lekérdezhető, hogy a kurzor a képernyőn van-e (— 1) vagy nincs 


(72). 


Foglalkozzunk tovább az IRO-rutinnal! 

A $EA 38-as (59960) címen a kurzor időszámlálója eggyel csökken. Ha értéke 
nem nulla, akkor a $EA61-es címre ugrik a program. Ha nulla, akkor a címe $14 
(4420) lesz (mivel a számítógép az IRO rutint másodpercenként 60-szor hajtja 
végre, és ez a ciklus 20-szor fut le, mialatt a kurzor megváltozik, így könnyen 
kiszámíthatjuk, hogy a kurzor 1/8 s-onként villog). 

Az IRÓ rutin egyszerű módosításável tehát meg tudjuk változtatni a kurzor 
villogási sebességét: 


4 KET FEK ESA. EKKK 


1 
szi A 

19 : JökK $FEFER : LD. STOF EILLENTYU 

29 : LUH $Ú1 ; KÜRZUR BE 

34 : EME kk ; META 

gy : DEL FÜL : Hz LDOSZHHLALÜ ÜSÜKKENTESE 
aa: EME x :HH NETT MULLAR,. TOÖVHEB 

bb : LUH Edd ul : HZ OLNUSZHOLRALO JIRHALLITHSH 
vő : JMPF $EHE : Rt TÜVHEB 

ga : kk IMF $gEHB1 :; TOVHBE 

KERI 


A BASIC betöltőprogram: 
6 REM  $kékk o P3S3. KKK 
Tés; 


2 

19 FÜRA-OTO1S: RERIR : POKEZSÉZSTA RH: HEXTA 

z9 DATA 5zZ.234,255.165.204.2£3,9,138, 295, 2985. 165,253.76,62. 
234 .76.,397, 234 


A RUN parancs után még írjuk be a 
POKE 788,96 


utasítást, mivel az IRO rutin helyett most is saját rutinunkat használjuk. 

Most már a 255-ös cím tartalmának 0-tól (a kurzor nem villog) 1-en keresztül 
(nagyon gyorsan villog) egészen 255-ig (nagyon lassan villog) változtathatjuk 
a villogási sebességet. Mivel a 255-ös cím tartalmát a rutin folyamatosan 
olvassa, a cím tartalmának megváltoztatása azonnal végrehajtódik. 

Az utolsó címeken, egészen az $EA5E (59998) címig a számítógép a kurzorral 
foglalkozik. Felvillantja a képernyőn, figyeli az alatta levő karaktert és annak 
színét stb. Érdemes kipróbálni azt az esetet is, amikor az IRO rutinban ezt az 
egész részt átugorjuk: 


POKE 78897 
Ekkor a következőket tapasztalhatjuk: 


a) az idő számlálása megáll; 
b) a STOP billentyű nem működik; 
c) a kurzor eltűnik a képernyőről. 


A karakterek viszont ezután is megjelennek, mivel az IRO rutin a billentyűzetet 
csak később kérdezi le. A $EA61—-$EA79-es (60001-60025) címek a kazettás 
egységre vonatkoznak. Ha a kazettás egységen lenyomunk egy billentyűt, 
akkor a motor elindul. Ha nem nyomjuk le, akkor áll. 

Próbáljuk ki! 


a) Írjuk be: POKE 788,123 (IRO kezdőcíme $EA7B). 
Ha most lenyomjuk a PLAY billentyűt, a motor nem indul el. 


b) Ha lenyomjuk a RUN-STOP/RESTORE billentyűt, akkor ismét visszakerülünk 
az alapállapotba. 
Nyomjuk le a kazettás egység PLAY billentyűjét és utána írjuk be a POKE 
788,123 utasítást. 
Most nyomjuk le a kazettás egység STOP billentyűjét: a motor nem áll le. 


HÁTA 


A $EA7B cím elágazik egy alprogramba, ahol megtörténik a billentyűzet lekér- 
dezése és a megfelelő jelek kiírása. Ha most ezt a címet átugorjuk: 


POKE 708,126 


utasítással, akkor a számítógép segítség nélkül marad. 

A RUN-STOP/RESTORE azonban ilyenkor is működik. Ez azért lehetséges, 
mert a RESTORE billentyű lekérdezése különbözik a többi billentyű lekérdezési 
módjától. A RESTORE billentyűtől egy külön vezeték megy a CPU 4. csatlakozó- 
tűjére (NMI). Így a RESTORE-t a központi egység közvetlenül kérdezi le. 

A $EA81-—$EA85-ös címeken állítódnak vissza az eredeti regisztertartalmak. Az 
RTI (Return From Interrupt) utasítással lezárul az IRO rutin. 

Az IRO rutin könnyen megváltoztatható vagy egyszerűen átugorható. Ezt a 
programozásban sok célra fel lehet használni. A következő oldalakon ehhez 
szeretnénk ötleteket adni. Az átíráskor egy szabályt azonban mindig tartsunk 
szem előtt: a saját rutinunktól mindig térjünk vissza az eredeti IRO rutinra, mert 
ha ezt nem tesszük, akkor 


a) a STOP billentyű; 
b) az óra; 
c) a kurzor; 
d) a kazettás egység; 
e) a billentyűzet 


működése megszűnik (kivéve, ha ez a célunk). 


7.4 Igy kell az IRO-t programozni! 


A következőkben néhány tippet adunk a programozóknak az IRO alkalmazásá- 
ra. 

Ha egy megszakító rutint programozunk, akkor a 788—789-es címen levő vektort 
kell megváltoztatni. A későbbiekben bemutatjuk, hogyan kell ezt megvalósítani. 
Az IRÓ rutin nagy előnye, hogy mind program, mind parancs üzemmódban 1/60 
s-onként végrehajtódik. 

Ez széles körű felhasználást tesz lehetővé. Ezek közül mutatunk be néhány 
példát. 


7.4.1 Mindig aktív 


Első példánk érthetővé teszi, hogy milyen lehetőségek rejlenek az IRO progra- 
mozásában, és milyen sebességgel dolgozik az IRŐ. 
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A REM 4££kk PJ6G. $EKE 
jszs 


19 DATA 129.169.15.141.280.3.1639 
20 DATA 1539.141.21.3.1598.96.38 
39 DATA 36.238. 32. 293.76.49,2534 
48 FÜR Iz 4Arüd TOdAre4d 

30 READ A 

60 POKE [A 

Ta SzStA 

ad MEXT I 

99 IF S €22171 THEN FRINT "A HIBA A IATA SÜRERN VAN":EMD 
198 FRINT "ÜK": 275 4ű704 

119 HEH 


READY. 


A rutin tulajdonképpen nem csinál mást, mint minden megszakítási ciklusban 
növeli 1-gyel a képernyő keretszínét. Ez olyan gyorsan játszódik le, hogy 
egyetlen keretszín sem ismerhető fel a képernyőn. Belátható, hogy egy jól 
programozott megszakító rutin nem csökkenti a végrehajtási sebességet. A ru- 
tin futása alatt nyugodtan vihetünk be BASIC sorokat, vagy futtathatjuk prog- 
ramjainkat. 

Ha zavaró a képernyő keretének villogása, akkor a RUN-STOP/RESTORE bil- 
lentyűkkel leállíthatjuk a rutint. Az újraindítás a 


SYS 40704 


paranccsal lehetséges. 

A rutint lényegében két részre oszthatjuk. Az első részben megváltoztattuk az 
IRÓ vektort, és levédtük az átírás ellen. A vektorok átírása BASIC-ben nem is 
olyan egyszerű dolog. Ha azonban a MINDIG AKTIV rutin kezdőcímét 40719-re 
választjuk (a második rész kezdete), és beírjuk a 


POKE 788,15: POKE 789,159 


utasításokat, a következőket fogjuk tapasztalni: amint a 788-as címet megvál- 
toztattuk, de a 789-est még nem, a program a $EA31 helyett a $EAOF címre 
ugrik. Így a számítógép működése felfüggesztődik. 

Ezek a rutinok a gépi kódú program első részében automatikusan átírják az 
értékeket. A későbbiekben azt is megmutatjuk majd, hogyan lehet a vektorokat 
BASIC-ben megváltoztatni. Gépi kódban van egy utasítás, a SEI (Set Interrupt), 
amely megakadályozza a megszakítás végrehajtását. Ezután már akadály 
nélkül átírhatjuk a vektorokat. A gépi kódú CLI (Clear Interrupt) hatására a 
megszakító rutin az új vektorokkal folytatódik. Ezután az első részben a rutint 
még leblokkoltuk, így az sem változókkal, sem BASIC programmal nem írható 
át olyan egyszerűen. Ezért állítottuk a BASIC tároló végét a rutin kezdetére. 
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A jobb érthetőség kedvéért felsoroljuk a programban használt összes gépi 
kódú utasítás jelentését: 


SEI Megakadályozza a megszakítást 

LDA Meghatározzuk a 2. rész kezdőcímének alacsony byte-ját 

STA $ 0314 Az alacsony byte értékét az IRO mutatóban tároljuk 

LDA Meghatározzuk a 2. rész magas byte-ját 

STA $ 0315 A magas byte értékét az IRO mutatóban tároljuk 

STA $ 38 A tárolóvég magas byte-ját a rutin elején tároljuk, így 
blokkol 

CLI A megszakítás újraindítása 


Ezenkívül az első részben, mint a hangjelzés rutinnál látni fogjuk, beállíthatunk 
olyan értékeket, amelyeket a második részben alapadatként felhasználhatunk. 
A második rész a tulajdonképpeni rutin. A számítógép erre a részre ugrik. 
A könyvünkben bemutatott megszakító rutinok csak példák, a programozó 


Ügyelni kell azonban arra, hogy a rutin ne legyen túl hosszú, vagyis ne lassítsa 
a parancsvégrehajtás sebességét. Nagyon fontos, hogy a rutin végén vissza- 
ugorjunk a $EA 31-es címre, különben a számítógép üzemképtelenné válik. 


7.4.2 Billentyűzet-hangjelzés 


A sok unalmas elmélet után lássunk egy igazi programot. Néhány számítógé- 
pen a billentyű lenyomását hangjelzés kíséri, ami programok és táblázatok 
bevitelekor nagyon hasznos lehet. A C 64-es nem rendelkezik ilyen lehetőség- 
gel. Az IRO rutin segítségével azonban megoldható a feladat. 


9 REM $kikk o P97. $Ek4K 
b RÉS 


044 

53 REM HANG RUTIN 

19 FOR Ig TŰ 61 

29 READ A 

30 SZzStA 

49 FÜKE 48784rI.H 

99 NEAT I 

69 IF 5€26973 THEM FRIMNT "HIBA A DRTRB SORÉERH": EHI 
7B FRIHT F(ÜIK" 

99 Sr 497h4 

ga DATA 1£9.2595141,6.212.1491./24,212.1639 
199 DATA 2.141.5.212.,182.193.141.1.212 
119 DATA 169.33.141.M.212.128.16£7.38.141 
129 DATA 28.3.163.1559.141.21.5.152.596.98 
138 ORTA 96£.72,165.283.281.64.205.2.16€3 
149 DATA 98.141,4.2172.184.76.427,234. 163 
159 DATA 17.141.4.212.76.54.1539 


READY, 
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A jobb megértés kedvéért a gépi kódú lista: 


RETT  NGKKK PSZH, 0 HOKKK 


ú 

1 
2 
3 OPEN1:.9.1."89:P 5986" 
4 UPENZ. 4 

5 5rY536864 

6 , PT ÚU1,FPZ 

7 Az $9FUB 

19 LUH $2FF 

z6 STR $1446 

39 SIR $1418 

409 LDA $4$439 

34 STAR $I495 

b LDH $$67 

B SITH $4481 

98 LDR $$4Z1 

34 S1H $U4Nó 
116 LDH $$26 

129 STA $99314 
139 LOR $$39F 


149 SIH $0319 
159 5IH $38 


194 LOH $UB 
z4ó CMP $$4ló 
zi40 BNÉ $3F36G 
zző LDH $$OB 
234 5THA $D4g4 
z8a FLA 

234 JPMIP $EM3I 
z68 LDOH 6311 
L7Ő SIR $D4894 
z8a JIM? $9FIJZ 


FRERDY 


A rutin első részének $9F17-—$9F25 közötti részletét a "mindig aktív" program- 
ból vettük. Ezzel szemben a megelőző rész csaknem teljes egészében a hang- 
leírást tartalmazza, a hullámforma kivételével. Ezekre az értékekre u tulajdon- 
képpeni rutinban már nincs is szükség. 

A rutin második része lekérdezi a 2083-as címet, hogy lenyomtunk-e valamilyen 
billentyűt. Ha itt 64 áll, akkor nem nyomtunk le billentyűt, a hullámforma értéke 
0 lesz, vagyis nem hallunk hangot. Ha lenyomunk egy billentyűt, akkor ez az 
érték 64-ről 17-re változik, és egy hangjelzést hallunk. A lekérdezés után a 
program a $EA31-es (59953) címre ugrik vissza. 
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7.4.3 


Ha nagyon szeretjük a zenét, és programozás közben sem akarunk lemondani 
róla, de a közelünkben nincs semmilyen zenedoboz, és a családban sem akar 
énekelni (vagy mi nem akarjuk, hogy énekeljen), akkor ez a program 
dja gondjainkat. A program nagyon hosszú, ami abból adódik, hogy 
n hangot 8 értékkel kell meghatározni, a frekvencia magas-, a frekvencia 


senki 
megol 
minde 


Aláfestő zene 


alacsony- és a hangjegy értékkel. 


A BASIC betöltőprogram két részből áll: az e:ső rész betölti a rutint, a második 


pedig 


a hangjegyeket olvassa be. 


A programot a kipróbálás előtt tároljuk! 


6 R 
§ as 
10 Ze 
95 R 
19 


ÉM Mpt PSZ. KARA 


EM ZENE H HEGSZAKITU RUTIN SEGI!ISEGEVEL 
DRTRIZO, 1652.385141.20.3.169.194 
DARIR13152153:.885133.56, 1699 
DHIR19315233.195,169.1.181.241.1559 
DHTH1S63.9.141.29:.212.169.31.141 
DRATH2Z4á:Z2124.191.19.Z12.96.206.731 
DHRTHR1539. 288 .38.72.138.72.169.9 
DHTA141.18212.1745743. 159, 1890 
DATH145.181.14.212.139.,0514£,181 
DHTH1S-/2Z125189505147.1815441.159 
DATH163.39.141518.2Z17232.56 , 224 
DATROO, 144 .72,162.,0.142.243.1539 
DRHTH10451793.194.76.99,234 
FURI5368641036957 

KÉRUR 

FÜKEL;H 

szgtA 

NÉXT 


1IFSC211531THENPRINT"HIBRS DATR 8S0OR..!!":END 


. INFUT"A HANGJÉEGBYEK. SZRHR" ; N : PÜKE369848 , N 
KEM HANGJÉGYEK : T-6Y HANGJEBY !! 
FURISOTU 539 

REHDL 

POKE371ZO$41,L 

KERDH 

FOKE37576tI , H 

RERUKN 

PUKEJ3ZTSSZEI , H 

NEXT 

svs36864 

REM ZENE-DRTRAK 

DRTH1I96, 9.189, 19.13519. L195.13.18 
DRATRISZ.14.19.199.16519. 19513.5108 
DRTH 0 199.16.19.1867Z.14.19.196., 9.19 
DHTR 195.13.19:. 18.13.185.162:514.18 
DRTR 1939.16518. 19.13.78.158521518 
DHTR 196. 3.195 19.13.19. 19.,135.19 


379 DRIR 0 162.18§.19:.199.16.18.193.17.108 
380 URTH 18BY.16.10.1625145.1095 189.13.18 
394 DATR 1985.11.19.196. 3.19.24/.18.18 
404 DRIR 158-.11.19. 19.13:29. 19:.13.18 
419 UDRTHA 4. 4. 19.247.10.193/13985/115 5 
478 URTH 247.19.18.196. 9.18.2847,18.18 
499 DHTA 158.11.19. 19.13.20.196. 3519 
449 URTH Z47518. 53.196. 9.14.1890, 8.18 
399. DHTR 35. B:.18.188. 8.19/196, 9.28 
469 URTA 247519.15.158./11, 55247.19519 
478 DRTRA 196. 3.19.247519.198.158.11,18 
4889 DRTH 19.13519.2Z47.19.1985196, 3.18 
494 URTA 19.135195158.11./1219516Z.1945.19 
349 DRTRA 14.,15.Z0d. 18.13.18. 9. 8.39 


RÉEHDY , 


A program az indítása után megkérdezi, hány hangjegyből álljon a zenedarab. 
A mi kis dalocskánknál ez a szám 59. Ezután a számítógép beolvassa a 
hangjegyek adatait, és elindítja a rutint. 3 

Ha mindent jól csináltunk, és nincs hiba a DATA sorokban, akkor felhangzik a 
YANKEE DOODLE című dal. Mint már korábban említettük, nyugodtan progra- 
mozhatunk, a zene tovább szól. Felhasználhatjuk rutinunkat egy játékprogram 
speciális effektusaihoz is. Ilyenkor célszerű csak az első 3 hangot használni. 


Ezt a rutint önállóan is. használhatjuk. A gépi kódú programozás ismeretei 
nélkül is meg tudjuk változtatni a zenét. Ehhez csak a frekvencia alsó és felső 
byte-jait, valamint a hangjegyértékeket kell beírnunk a 8300-as sortól a YANKEE 
DOODLE hangjai helyett. A program indítása után már csak a hangjegyek 
számát kell megadni. A program maximum 256 hangot tud feldolgozni. 

A hangjegyértékeket szabadon választhatjuk. A YANKEE DOODLE esetén a 
negyedhangoknak 10, a félhangoknak 20, az egész hangoknak 40 értéket ad- 
tunk. Ezektől az értékektől azonban el lehet térni. 
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8. FEJEZET — 
AZ OPERÁCIÓS RENDSZER: ROM A RAM-BAN 


A COMMODORE 64-esnek a többi személyi számítógéppel szemben van egy 
nagyon érdekes tulajdonsága: operációs rendszere átmásolható a RAM terü- 
letre. 

A jobb megértés végett tanulmányozzuk át a következő ábrát, amely a $A000- 
tól elterülő memóriaterület felosztását mutatja: 


Az ábrából látható, hogy bizonyos tárolóterületek duplán vannak lefedve. Ez 
azt jelenti, hogy ezekben a címtartományokban egy ROM és egy RAM tároló 
is található. Másképp kifejezve, pl. a $4A000 címnek két megfelelője van: az 
egyik a ROM, a másik a RAM területen fekszik. 

A számítógép természetesen csak az egyik tárolótartományt tudja megcímezni. 
Ebben a fejezetben közelebbről két tartománnyal fogunk megismerkedni: az 
egyik a $A000-$BFFF (a BASIC értelmező), a másik a $E000-$FFFF (I/0 egység). 
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8.1 Másolórutinok 


A két tartomány ROM-ja az értelmezőt és az I[/0 egységet tartalmazza. Az 
"alattuk levő" RAM terület üres. A RAM a számítógép kikapcsolásakor mindig 
törlődik. Nem állunk messze a megoldástól, amely lehetővé teszi, hogy az 
értelmezőt és/vagy az I/0 egységet a RAM területre átmásoljuk, és átkapcsol- 
junk erre az átmásolt területre. 

Csak annyit kell tudnunk, hogy a PEEK utasítással a ROM-ot ki lehet olvasni, 
míg a POKE utasítással a RAM-ba lehet írni. Az értelmező másolórutinja tehát 
így néz ki: 


A REM £tkk PIODO. $KHE 

jos 

2 : 

19 FOR Az164k4996 TO 1244896-1 
20 FÜKE A,FEEKtAZ 

38 HEATA 

49 EMI 

REAIY. 


Az operációs rendszer másolórutinja pedig: 


8 REM $£EKkK PIORl. 4£XEK 
elb 


s at 

19 FÜR Az14k4896 TO 16k4996-1 
28 PÜKE AR.FEEK-(H? 

38 MEZTHA 

49 EMHD 


Csak a másolás után kapcsoljunk át a RAM területre, különben a számítógép 
üzemképtelenné válik. 


ért. , x — ért. . xk Oop.r. x op.r. xx átkapcsolás 


ROM RAM ROM RAM 
l 3 0 kk j 3 0 $ POKE 1.55 
0 3 l x I x 0 x POKE 1,54 
[0 a l xx 0 a l x POKE 1,53 
! ae 0 3 0 3 j BE vizsla a ezés RÉ era ESZÉT 


A táblázatból kitűnik, hogy BASIC-ből nem tudjuk csak az operációs rendszert 
átkapcsolni. 


Bizonyára feltűnt az Olvasóknak, hogy a BASIC másolórutin milyen lassú. 


A következő gépi kódú programmal 1 s-nál rövidebb időre csökkenthetjük ezt 
az időt! 
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A gépi kódú lista: 
REM  KKIÖKK PIDZ.  GKXEKIK 


ag 

1 
0 
3 UPENI , B. 15 "BH: F1B2G" 
4 UFPENZ, 4 

5 53v536864 

6 .OPT 01.FZ2 

7 gz $0ÚJ33UŰ 

18 LDX $H3ZO 

Z8 LDR HEAD 

34 LDY $$89 

49 SIY s2Zz 

30 SITH $23 

649 LUR ($2229Y 
rő SIR CSZZI.Y 


389 BNÉE $4346 
199 INC sz34 


154 RTS 


REHDIY, 


A BASIC betöltőprogram: ú 


9 REIT  KKKK FIUDZ3. MENKNEK 
1 tele 

2: : 
ld FUR I:528 TO B5S4 

2ZB REHRDX:PUKEL ; X: NEXT 

34 DATA1SZ;32.169.169.169.0.132.34.133.359.177534 
49 DATR145, 34 , ZR0 , 248 , 233 , 230 , 35 , Z10 , 205 , 244 , 36 
39 SYS828 


RERDIY., 
A rutin SYS 828-cal indítható. 


Ha az értelmezőt is és az I/0 egységet is át akarjuk ezzel a rutinnal másolni, 
változtassuk meg a BASIC betöltőprogram 50. sorát: 
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B REM k4XX P1o4. XXKX 
5) 


E a 
50 sYS828:POKES831 ,224:SYSB2B 


REMDVÉ 


Ezek után felmerül a kérdés: mit kezdhetünk a RAM területre átmásolt operáci- 
ós rendszerrel? 

A Commodore 64-es belső felépítése" c. könyv tartalmazza mindkét terület 
teljes assembler-listáját. Ezt tudiuk ezután kívánságainknak megfelelően átala- 
kítani. Megváltoztathatjuk a BASIC hibajelzéseket, vagy a parancsokat, átírhat- 
juk a BASIC utasítások rutinjait stb. 

Lehetővé vált, hogy egy saját értelmezőt írjunk! 


" A Commodore 64-es belső felépítése, DATA BECKER-NOVOTRADE 1985. 
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9. FEJEZET — 
AZ OPERÁCIÓS RENDSZER RUTINJAI 


Gépi kódú programozás során gyakran okoz nehézséget, hogy az assembler- 
utasítások nem olyan sokoldalúak, mint a BASIC utasítások. A PRINT utasítás 
gépi kódban pl. komoly problémát jelent. Sok minden egészen egyszerűvé válik 
azonban, ha megismerjük az operációs rendszer rutinjait, és munkánk során 
használjuk ezeket. 

Az operációs rendszernek két része van: 


a) az értelmező; 
b) a be- és kimeneti egység (I/0). 


Az értelmező feladata a BASIC utasítások lefordítása a számítógép által érthető 
gépi kódra. A be- és kimeneti egység tartja a "külvilággal" a kapcsolatot. 
A következő oldalak elolvasása után biztosan találunk olyan rutinokat, amelye- 
ket a későbbiekben jól lehet hasznosítani. 


Tömbeltoló rutin 

Ugrási cím: $A3B8 (41912) 

A rutinnal gyorsan és pontosan lehet egy tárolóterületet egy másik helyre 
eltolni. Ehhez a következőket kell megadni: a régi blokk kezdőcíme a $5F-$60 
(95-96) címre, a régi blokk végcíme ( t 1!) a $5A—$5B (90-91) címre, az új blokk 
végcíme (-t 1!) a $58—$59 (88-89) címre. 


A verem vizsgálata 

Ugrási cím: $A3FB (41979) 

A rutin megvizsgálja, hogy van-e még szabad hely a veremben. Ha nincs, akkor 
OUT OF MEMORY hibajelzést ad. 


OUT OF MEMORY hibajelzés 

Ugrási cím: $A435 (42037) 

A rutin kiírja az OUT OF MEMORY hibajelzést, és visszatér a parancs-üzem- 
módba. 


Hibajelzés 

Ugrási cím: $A43A (42042) 

A rutinnal ki lehet íratni a hibajelzéseket. A kiírás után a számítógép visszatér 
a parancs-üzemmódba. A hiba sorszámát az X regiszterben kell elhelyezni. 
A következő táblázatban a hibasorszámokhoz tartozó hibajelzéseket láthatjuk. 
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A hiba sorszáma Hibajelzés 


dec. hex. 
a 1 TOO MANY FILES 
2 2 FILE OPEN 
3 8 FILE NOT OPEN 
4 4 FILE NOT FOUND 
5 5 DEVICE NOT PRESENT 
6 6 NOT INPUT FILE 
7 7 NOT OUTPUT FILE 
8 8 MISSING FILE NAME 
9 9 ILLEGAL DEVICE NUMBER 
10 A NEXT WITHOUT FOR 
Hal] B SYNTAX 
12 C RETURN WITHOUT GOSUB 
18 D OUT OF DATA 
14 E ILLEGAL OUANTITY 
15 F OVERFLOW 
16 10 OUT OF MEMORY 
a 11 UNDEF/D STATEMENT 
18 12 BAD SUBSCRIPT 
19 138 REDIM/D ARRAY 
20 14 DEVISION BY ZERO 
21 15 ILLEGAL DIRECT 
22 16 TYPE MISMATCH 
23 1 STRING TOO LONG 
24 18 FILE DATA 
25 19 FORMULA TOO COMPLEX 
26 1A CAN/T CONTINUE 
27 1B UNDEF/D FUNCTION 
28 1€ VERIFY 
29 1D LOAD 
30 1E BREAK 


Ez a rutin BASIC-ből is hívható: 
POKE 781,21: SYS 42042 
Az utasítások hatására az ILLEGAL DIRECT ERROR felirat jelenik meg. 
A BASIC programsorok újrarendezése 
Ugrási cím: $A533 (42291) 


A rutin újrarendezi a BASIC sorokat. Hatására a sorok növekvő sorrendben 
rendeződnek. 
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NEW 

Ugrási cím: $A644 (42564) 

A rutin megfelel a BASIC NEW parancsnak. Hatására a BASIC program törlődik 
(ill. eltűnik). 


CLR 
Ugrási cím: $A660 (42592) 
A rutin megfelel a BASIC CLR parancsnak. Hatására a változók törlődnek. 


RUN 


Egyetlen paranccsal nem lehet megadni. Gépi kódban a RUN BASIC parancs 
a következőképpen néz ki: 


JSR $A659 
JSR $A7AE 


STOP billentyű 

Ugrási cím: $A82C (43052) 

A rutin lekérdezi a STOP billentyűt. Ha le van nyomva, akkor a futó BASIC 
program félbeszakad. 

Ha a STOP utasítást BASIC programban használjuk, akkor a program a $AB2F 
(43055) címre ugrik. Ha tehát gépi kódból akarunk egy BASIC programot meg- 
szakítani, akkor erre a címre kell ugornunk. 


GOTO 

Ugrási cím: $A8A3 (43171) 

A tulajdonképpeni GOTO rutin a $A8A0 (43168) címen kezdődik. A $A8A0 címről 
a rutin egy alprogramra ugrik, amely az érvényes sorszámot a $14-$15 (20-21) 
címre helyezi. Ha tehát a $A8A3 címre ugrunk, akkor mi határozhatjuk meg azt 
a sorszámot, amelyre a programnak ugrania kell. A sorszámot alsó és felső 
byte-ra kell bontani, és a $14-$15 címen kell elhelyezni. 


Füzér kiírása 
Ugrási cím: $AB1E (43806) 
A rutin hatására a füzér kiíródik. Fontos, hogy a füzér utolsó karaktere 0 legyen. 
A füzér címét az Y regiszterbe és az akkumulátorba kell bevinni. 
Akkumulátor: alsó byte 
Y regiszter: felső byte 
A jobb megértés végett lássunk egy példát: 


6 REM KKkKXK PIDS: kKkX 


Hatására a kazettapuffer tartalma kiíródik az első 0-ás karakterig. A rutin 
segítségével pl. programneveket adhatunk meg. Mindezt BASIC-ben is megte- 
hetjük: 

POKE 780,65: POKE 7823: SYS 43806 


Néhány, a ROM-ban megtalálható füzér látható a következő táblázatban. 


Jelzés Akkumulátor !  Y regiszter Cím 
(alsó byte)  ! (felső byte) 
O.K. 100 ] 163 $A364 
ERROR (RETURN nélkül) 5.1 105 j 163 $A369 
IN 118 j 163 $A371 
READY j 118 163 $A376 
BREAK (RETURN nélkül) 129 163 $A381 
BASIG:BYTÉS. FREE 96 228 $E460 
(Bejelenikezés) 115 228 $E473 


További keresgéléssel újabb jelzésekre bukkanhatunk, és ezekkel saját füzért 
is képezhetünk. 


Egy üres karakter kiírása (ill. kurzor jobbra) 

Ugrási cím: $AB3B (43835) 

A rutin egy üres karaktert vagy egy kurzor jobbra jelet ír ki. Üres karaktert ír 
ki, ha egy file-ban vagyunk (a $13 (19) cím tartalma nem nulla). 

Ez a rutin még két másikkal van kapcsolatban. 


a) $AB45 (43845) 
Kérdőjel kiírása 
b) $AB47 (43847) 
Az akkumulátorban levő karakter kiírása 


Zárójel-ellenőrző rutin 
Ugrási cím: $AEF7 (44791) 
A rutin megvizsgálja azt a karaktert, amelyikre a $7A-—$7B (122—123) vektor 
mutat, vagyis a zárójel záró végét jelző karaktert. Ha itt nem ez a jel van, akkor 
SYNTAX ERROR hibajelzés íródik ki, és a számítógép visszatér a parancs- 
üzemmódba. 
A rutinnal más rutinok is kapcsolatban vannak. 
a) $AEFA (44794) 
ua. mint a $AEF7, csak a nyitó zárójelre 
b) $AEFD (44797) 
ua. mint a $AEF7, csak a vesszőre 
c) $AEFF (44799) 
ua. mint a $AEF7, csak az akkumulátorban levő karakterre 
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SYNTAX ERROR 

Ugrási cím: $AFO8 (44808) 

A rutin a SYNTAX ERROR hibajelzést írja ki, majd a számítógép visszatér a 
parancs-üzemmódba. 


Karakter vizsgálata betüre 

Ugrási cím: $B81183 (45331) 

A rutin megvizsgálja, hogy a címre való beugráskor az akkumulátor tartalma 
betű-e. Ha igen, akkor a CARRY kapcsoló törlődik. 


Lebegőpontos szám integerré alakítása 

Ugrási cím: $B1AA (45482) 

A rutin a lebegőpontos akkumulátorban (FAC) levő számot egész típusú szám- 
má alakítja. Ez az egész szám alsó és felső byte formájában a $64-$65 
(100-101) címeken tárolódik. 


BAD SUBSCRIPT ERROR 

Ugrási cím: $B245 (45637) 

A rutin kiírja a BAD SUBSCRIPT ERROR hibajelzést, és visszatér a parancs- 
üzemmódba. 


ILLEGAL GUANTITY ERROR 

Ugrási cím: $8248 (45640) 

A rutin kiírja az ILLEGAL OUANTITY ERROR hibajelzést, és visszatér a parancs- 
üzemmódba. 


A parancs-üzemmód tesztelése 

Ugrási cím: $83A6 (45990) 

A rutin megvizsgálja, hogy a számítógép parancs-üzemmódban van-e. Ha igen, 
akkor ILLEGAL DIRECT ERROR hibajelzést ad. 

A rutinhoz két másik rutin is kapcsolódik. 


a) $B3AB (45995) 
ILLEGAL DIRECT ERROR 
b) $B3AE (45998) 
UNDEF D FUNCTION ERROR 


FORMULA TOO COMPLEX ERROR 
Ugrási cím: $84DO (46288) 


Lebegőpontos szám alsó és felső byte-tá alakítása 

Ugrási cím: $B8B7F7 (47095) 

A rutin az akkumulátorban (FAC) levő pozitív és 65536-nál nem nagyobb lebe- 
gőpontos számot egy 16 bites számmá alakítja át. Ezt alsó és felső byte-ra 
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bontja, és a $14-$15 (20-21) címeken az Y regiszterbe és az akkumulátorba 
helyezi el. 


OVERFLOW ERROR 
Ugrási cím: $B97E (47486) 


DEVISION BY ZERO ERROR 
Ugrási cím: $BB8A (48010) 


Alsó és felső byte integerré alakítása 

Ugrási cím: $BDCD (48589) 

A rutinnal egy alsó és felső byte formájú értéket egész számmá alakíthatunk, 
és kiírathatjuk. 

Az alsó byte-nak az akkumulátorban, a felső byte-nak az X regiszterben kell 
elhelyezkedni. 

Ezt a rutint BASIC-ből is jól tudjuk használni. 


2 REM xxriX FID6. kk kok 


190. INPUT:ALSO-BYTE"7LB 

29 INPUT"FELSO-BYTE";HB 

30 POKE781.LB:PUKE7S80 ,HB:SYS4358393 
49 PRINT:GOTO1IO 


A rutin másik két rutint használ: 


a) az egész számot lebegőpontos számmá alakító rutint ($B8C49); 
b) a lebegőpontos számot füzérré alakító rutint ($BDDF). 


BREAK ERROR 
Ugrási cím: $E£107 (57607) 


További karakterek vizsgálata 

Ugrási cím: $E211 (57873) 

A rutin megvizsgálja, hogy van-e még karakter. Ha nincs, akkor SYNTAX 
ERROR hibajelzést ad. 

Ha előbb a vesszőt akarjuk vizsgálni, akkor használjuk a $E20E (57870) ugrási 
címet. 


BASIC hidegstart 


Ugrási cím: $E394 (58260) 
A rutin részleges RESET-ként működik: 
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a) törli a BASIC programokat és változókat; 

b) a RAM a bekapcsolás utáni állapotba kerül; 

c) a $0300-$030B (768-779) tartomány eredeti állapotba kerül; 
d) megjelenik a kezdőkép; 

e) a BASIC melegstartra ugrik. 


Néhány érték azonban nem változik meg: pl. a színek és a $0314—-$0333 
(788-819) tartomány, ahol többek közt az IRO és az NMI vektorok vannak. 


Várakozás a COMMODORE billentyűre 

Ugrási cím: $E4E0 (58592) 

A számítógép a COMMODORE billentyű lenyomására vár. Ha a billentyűt nem 
nyomjuk le, akkor kis idő múlva a program visszaugrik a rutin elejére. 


Képernyő-RESET 

Ugrási cím: $E518 (58648) 

A rutin visszaállítja a képernyőt. A színek az eredetiekre változnak, a képernyő 
törlődik, a kurzor felveszi a bekapcsolás utáni helyzetét. 

A rutin lépései: 


a) Képernyő-RESET a Video-Controller megváltoztatása néikül 
ugrási cím: $E51B (58651) 

b) Képernyőtörlés 
ugrási cím: $E544 (58692) 

c) Kurzor alaphelyzetben 
ugrási cím: $E566 (58726) 

d) Kurzor alaphelyzetben és a Video-Controller inicializálása 
ugrási cím: $E59A (58778) 

e) Csak a Video-Controller inicializálása 
ugrási cím: $E5A0 (58784) 


Visszalépés az előző sorra 
Ugrási cím: $E701 (59137) 
A rutin végrehajtásakor a kurzor egy sorral feljebb ugrik. 


Képernyőgörgetés (SCROLLING) 

Ugrási cím: $E8EA (59626) 

A rutin hatására a képernyő egy sorral feljebb tolódik. A legfelső sor eltűnik, 
alul pedig egy üres sor jelenik meg. 


Képernyősor törlése I. 


Ugrási cím: $E9FF (59903) 
A rutin hatására törlődik a képernyő egy sora. A törlendő sor számát az 
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X regiszterbe kell beírni. (A legfelső sor a 0 sorszámú.) A rutint BASIC-ből is 
használhatjuk: 


POKE 781, (sorszám): SYS 59903 


Képernyősor törlése II. 

Ugrási cím: $E9FF (59905) 

Ez a rutin is az X regiszterben tárolt sorszám szerinti sort törli. A különbség 
csak annyi, hogy ennél a rutinnál azt is meghatározhatjuk, hogy hányadik 
karakterig töröljön (0—-39). 

Az oszlopszámot az Y regiszterben kell tárolni. 

Pilis 


a REM kiki PIOD7. KARIKA 
1 


19 LDOA HEAR 
29 LUX H$OD 
90. 4ASR.PESFF 


ROKE 781/0- POKE./82. 18. SYS.59905 


Ez a gépi kódú program és BASIC megfelelője törli a képernyő legfelső (0-s 
sorszámú) sorának első tíz karakterét. 


1 ms-os késleltetés 
Ugrási cím: $EEB3 (60958) 
A rutin hatására a számítógép 1/1000 s-ot vár. 


A rendszerjelzések kiírása 

Ugrási cím: $FI2B (61739) 

A rutinnal kiírathatjuk azokat a füzéreket, amelyek a lemezegységgel, valamint 
a kazettás egységgel való kapcsolat során felléphetnek. 

A rutin először megvizsgálja, hogy program-üzemmódban vagyunk-e. 

Ha igen, akkor nem ír ki semmit. 

A jelzés ofsetje az Y regiszterbe kerül. 


Y regiszter 
dec. hex. Jelzés 
0— 1 00—01  1/0 ERROR at 
12- 13 0C€-OD . SEARCHING 
28 17" ZFOR 
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27— 28 18-1C PRESS PLAY ON TAPE 


46 2E PRESS RECORD § PLAY ON TAPE 
78- 74 49-4A LOADING 
81— 82 51—52 SAVING 
89-— 90 59-5A — VERIFYING 
99—100 63-64 . FOUND 
106—107 6A-6B O.K. 


Ha a rutint az üzemmód vizsgálata nélkül akarjuk használni, akkor az $F12F 
(61743) ugrási címet kell megadni. 


A SEARCHING (FOR file-név) kiírása 

Ugrási cím: $FSAF (62895) 

A rutin a belépésekor rögtön megvizsgálja, hogy program-üzemmódban va- 
gyunk-e. 

Ha igen, akkor azonnal visszaugrik, egyébként SEARCHING feliratot ír ki. 
Megvizsgálja, hogy a file-név hossza nulla-e ($B7 tároló). Ha igen, akkor a rutin 
végetért; ha nem, akkor kiíródik a FOR jelzés és a file-név ($8B-$BO). 

Pl.: 


POKE 183,2: POKE 187,39: POKE 188,241: SYS 62895 


Ennek hatására a SEARCHING FOR 0.K. felirat jelenik meg, mivel a 187—188-as 
mutatót ($8B-$BC) az O.K. rendszerjelzésre ($F127) állítottuk. 
Ha nem akarjuk az üzemmódot vizsgálni, akkor az ugrási cím $F5B3 (62899). 


A LOADING és a VERIFYING 

Ugrási cím: $F5D2 (62930) 

A rutin hatására a LOADING, ill. a VERIFYING felirat íródik ki. A $98-as cím 
tartalmától függ, hogy melyik. $93—0 esetén a LOADING, $93—1 esetén a 
VERIFYING felirat lesz olvasható a képernyőn. 


A SAVING kiírása 

Ugrási cím: $F68F (63119) 

A rutin a SAVING jelzést írja ki. Ha az üzemmódot nem akarjuk vizsgálni, akkor 
a $-F693 (63123) címre kell ugranunk. 


TOO MANY FILES 
Ugrási cím: $F6GFB (63227) 


FILE OPEN 
Ugrási cím: $F6FE (63230) 


FILE NOT FOUND 
Ugrási cím: $F701 (63233) 
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DEVICE NOT PRESENT 
Ugrási cím: $-707 (63239) 


NOT INPUT FILE 
Ugrási cím: $F7OA (63242) 


NOT OUTPUT FILE 
Ugrási cím: $F7OD (63245) 


MISSING FILE NAME 
Ugrási cím: $F710 (63248) 


ILLEGAL DEVICE NUMBER 
Ugrási cím: $F713 (63251) 


A programfej kiolvasása a szalagról 

Ugrási cím: $F72C (63276) 

A rutin beolvassa a szalagon levő program fejlécét (I. a LDAD és SAVE a gépi 
kódú programoknál c. fejezetben). 


A programfej generálása és szalagra írása 

Ugrási cím: $F76A (63338) 

Ezzel a rutinnal a program fejlécét a szalagra írhatjuk. 
Az alábbi címekre a következő adatokat kell beírni: 


$C1-$C2 (193—194) A program kezdőcíme 
$AE-SAF (174-175) A program végcíme 

$B7 (183) A file-név karaktereinek száma 
$BB-$BC (187-188) A file-név alsó és felső byte mutatója 


Ezeket az adatokat a rutinba való beugrás előtt kell beállítani. 


A file-név keresése a szalagon 

Ugrási cím: $F7EA (63466) 

A rutin egy megadott file-nevet megkeres a szalagon. 
A file-nevet a következőképpen kell megadni: 


$B7 (183) A keresett file-név hossza (ha a követ- 
kező programot keressük, akkor ezt a 
címet 0-ra kell állítani) 
$BB-$BC (187-188) A keresett file-név címe 


A rutin hatására a számítógép addig keres a szalagon, amíg meg nem találja 
a program fejlécét. Ha közben szalagvég jelet talál (EOT jel), akkor megszakítja 


a keresést. 
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A kazettás egység billentyűinek lekérdezése I. 

Ugrási cím: $F817 (63511) 

Ez a rutin a kazettás egységet kérdezi le. Ha a billentyű le van nyomva, akkor 
azonnal visszaugrik, egyébként PRESS PLAY ON TAPE felszólítással figyel- 
meztet. A billentyű lenyomására O.K. választ kapunk. 

A rutin a STOP billentyűt is lekérdezi. 


A kazettás egység billentyűinek lekérdezése II. 

Ugrási cím: $F82E (63534) 

Ez a rutin is a billentyűket kérdezi le. Ez azonban nem ír ki semmit, hanem az 
Y kapcsolót állítja be. 


a) A billentyű lenyomva: Y-1 

b) Nincs lenyomva: Y-0 

A kazettás egység billentvűinek lekérdezése III. 

Ugrási cím: $F838 (63544) 

A rutin úgy működik, mint a $F817. A különbség csak annyi, hogy ez a PRESS 
PLAY ON TAPE helyett PRESS RECORD 8 PLAY feliratot ír ki. 


STOP billentyű 

Ugrási cím: $F8DO (63696) 

A rutin azonnal végetér, ha a STOP billentyűt nem nyomtuk le. 

Ha lenyomtuk, akkor a kazettás egység motorja leáll, az IRO rutin ismét műkö- 
dik, a CARRY kapcsoló beállítódik, és csak ekkor ér véget a rutin. Fontos 
megjegyezni, hogy a rutinban két PLA utasítás is van. Ez azt jelenti, hogy 
lenyomott STOP billentyű esetén az első ugrási cím törlődik. 


Szalagos üzemmód vége 

Ugrási cím: $FC93 (64659) 

A rutin megszakítja a kapcsolatot a kazettás egységgel. Ez azt jelenti, hogy a 
képernyőt visszaállítja, a kazettás egységet kikapcsolja, a Video-Controllert 
pedig alapállapotba helyezi. 


A kazettás egység motorjának kikapcsolása 
Ugrási cím: $FCCA (64714) 
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10. FEJEZET 
KERNAL 


Aki már egyszer vette a fáradtságot, és tüzetesen átnézte az operációs rend- 
szert, tapasztalhatta, hogy a $FF81-$FFF3 (65409-65523) címeken a különböző 
alprogramok kezdőcímei helyezkednek el. Felmerül a kérdés, hogy a progra- 
mozók miért alkották meg ezt az ugrási táblázatot? 

Nem lenne egyszerűbb a rutinokra direkt módon ugrani? 


Ennek a megoldásnak van egy nagy előnye: minden Commodore számítógépen 
ugyanez az ugrási táblázat található (pl. a $FF31 mindig a video-RESET, csak 
a tényleges ugrási cím változó). Így az egyik számítógépen írt programokat 
egyszerűen át tudjuk ültetni a másik gépre. Ez természetesen csak a táblázatba 
való ugrás címére vonatkozik, a táblázatban található címek eltérőek lehetnek. 
Ezeket a rutinokat gyakran szoktuk használni, mivel egyrészt így programjaink 
egy másik számítógépbe is átültethetők, másrészt ezzel a módszerrel a rutinok 
a felhasználó igényeinek megfelelően megváltoztathatók. 

Ezt az ugrási táblázatot nevezzük KERNAL-nak. 

A következő felsorolásban a legtöbb cím két részből áll: az első a KERNAL cím, 
amelyre nekünk kell ugranunk, a második az a cím, amelyre a végrehajtás 
során a program ugrik. 


KERNAL cím: $FF81 (65409) 

Funkció: video-RESET 

Valódi ugrási cím: $FFSB 

A rutin a képernyőt alapállapotba állítja. $FF5B-től egy programot találunk: 


REM KNKIRK FPIRB. 0 HORNEK 


g 
1 
7 tk 

3 OPEN1.8.1."9:PIGBO" 
4 ÜPENZ, 4 

3 $v336864 

6 :OPT 01, FZ 

7 nu $FFIB 

18 JSR $E518 

20 LUA $DHIZ 

39 BNE $FFSE 

48 LUN $0919 

540 AND 4501 

69 JMP S$EDDU 


1839 


A $FFH5B címen a rutin egy alprogramba ugrik, amely 


a) a kurzort alapértékre állítja; 

b) a kisbetű/nagybetű átváltás ismét lehetővé válik; 
c) a billentyűzetpuffer hosszát 10 karakterre állítja; 
d) törli a képernyőt; 
e) a kurzort a képernyő bal felső sarkába viszi. 


A $FF5E—$FF61 címeken megvizsgálja, hogy a képernyőre kiíródó sor, a rasz- 
tersor kiürült-e már. Ha nem, akkor megvárja ezt az állapotot. 

Aztán a $D019 (53272) cím 0. bíitjét a $02A6 címre beírja (az 1-7. bitek az AND 
$01 utasítással törlődnek, csak a 0. bit értéke lehet 1 vagy 0). Ezután egy 
programra ugrik, amely megvizsgálja, hogy PAL- vagy NTSC-rendszerű televí- 
zióval van-e dolga. Ezt dönti el a $02A6 cím, amelyet éppen most állítottunk be. 
Próbáljuk ki: 


PRINT PEEK(53272) AND 1 


Ha az eredmény 1, akkor a PAL-rendszerrel (16421 ciklus); ha 0, akkor az 
NTSC-rendszerrel (17048 ciklus) dolgozunk. Ha más eredményre jutunk, akkor 
valamit elrontottunk. Nyugat-Európában a PAL-rendszer (kivéve Franciaorszá- 
got, ahol a SECAM-rendszer), az USA-ban az NTSC-rendszer (a PAL. elődje) 
honos. A C 64-es gépeket mindkét földrészen használják, ezért kellett az 
operációs rendszer rutinjaiba ezt a lehetőséget is beépíteni. Ezzel az átváltás 
nehézség nélkül megoldható. 


KERNAL cím: $FHF84 (65412) 

Funkció: a CIA-k inicializálása 

Valódi ugrási cím: $FDA3 

A rutin a CIA-kat (kiviteli IC-ket) helyezi alapállapotba. Ez a program ís meg- 
vizsgálja, hogy PAL- vagy NTSC-rendszerrel van-e dolga, és így állítja be a 
ciklusokat. 


KERNAL cím: $FF87 (65415) 

Funkció: a RAM törlése, ill. vizsgálata 

Valódi ugrási cím: $FD50 

A rutin törli a 0-ás, 1-es, 2-es lapokat a $00 és $01 címek kivételével. 
Ezenkívül a kazettapuffer ($82—$B3 (178-179) mutatóját is az eredeti értékére 
állítja úgy, hogy a $033C (828) értéken kezdődjön. A továbbiakban megvizsgálja 
a RAM terület végét $0400-tól (1024). 

A cím alsó és felső byte-ra bontva a $0283-$0284 (643-644) címekre kerül. 
Ezután beállítja a RAM kezdetet a $0800 (2048), a video-RAM kezdetet pedig 
a $0400 (1024) címekre. A rutint könnyen átalakíthatjuk más célra is, a segítsé- 
gével egyszerűen meg tudjuk állapítani a BASIC-RAM felső határát. 
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eee :$FE20 
X regiszter: alsó byte 
Y regiszter: felső byte 


A felső határ másik kiolvasási módja: 
eee : $FE27 
X regiszter : alsó byte 
Y regiszter : felső byte 


KERNAL. cím: $FFS8A (65418) 

Funkció: az I/O inicializálása 

Valódi ugrási cím: $FD15 

A rutin az I/O egységet állítja alapállapotba. 


KERNAL cím: $FF-8D (65421) 

Funkció: I/O vektorok inicializálása 

Valódi ugrási cím: $FD1A 

A rutin a $0314-$0333 címeket (788-819) alapállapotba állítja. 


KERNAL cínn: SFF90 (65424) 
Funkció: a státusz beállítása 
Valódi ugrási cím: $FE18 

A rutin beállítja a státuszt: 


REM MMK PIG9. 0 AEKRINI 


OPENZ 4 
8v538969 
a OPT 01. F2 
7 Az BFELlG 
19 515 233N A PARANCS 7UZEMMUD KEFCSOLOJR 
Z9 LDR $94 i ( SEHÜSPFAKANCS",  FÜDSPROGRAM-UZEMMOD 2 
39 URA S3Y 
ád 3TA HBA 
99 RT8S 


a 

1 

2: 

3 OPENL:. 3, 1. "MO: PIDJSG" 
4 

3 

6 


RERDY , 


KERNAL cím: $FF93 (65427) 

Funkció: másodlagos cím küldése, LISTEN 

Valódi ugrási cím: $EDB9 

A rutin a másodlagos címet kiadja az IEC-(soros) buszra. Az IRO megszakad, 
a másodlagos cím az akkumulátor tartalma lesz. LISTEN jelet küld arra a 
lemezegységre, amellyel kapcsolatba akar lépni. A rutin részleteit később 
ismertetjük. 
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KERNAL cím: $FF96 (65430) 

Funkció: másodlagos cím küldése, TALK 

Valódi ugrási cím: $EDC7 

A rutin ugyanúgy működik, mint a $FF983-as rutin. A különbség csak annyi, hogy 
ez a másodlagos címet arra a lemezegységre küldi ki, amelyről adatot vár. 


KERNAL cím: $FF99 (65433) 

Funkció: a RAM terület végének beállítása, olvasása 

Valódi ugrási cím: $FE25 

A rutin beállítja (CARRY kapcsoló — 0) vagy kiolvassa (CARRY kapcsoló — 1) 
a RAM terület végét. A regiszterek tartalma mindkét esetben azonos. 


X regiszter: alsó byte 
Y regiszter: felső byte 


Használatuk (írás vagy olvasás) a CARRY kapcsoló értékétől függ. 


KERNAL cím: $FF9C (65436) 

Funkció: a RAM terület kezdetének beállítása, olvasása 

Valódi ugrási cím: $FE34 

A rutin ugyanúgy működik, mint a $FF99-es rutin. A különbség csak annyi, hogy 
ez a RAM terület kezdetével dolgozik. 


KERNAL cím: $FF9F (65499) 

Funkció: a billentyűzet lekérdezése 

Valódi ugrási cím: $EA87 

A rutin lekérdezi a billentyűzetet, átkódolja, és a megfelelő karaktert kiírja. 
A rutint elsősorban a $EF87-et) az IRO rutin is használja. 


KERNAL cím: $FFA2 (65442) 

Funkció: az IEC-busz time-out (időki) kapcsolójának beállítása 
Valódi ugrási cím: $FE21 

A rutin beállítja a time-out kapcsoló (ki) értékét a $0285 (645) címen. 


9 KEN 0EMIKR FPIIEa 0 KURKUR 


OPEN1. 8. 1. "WH:P1I1BG" 
OPENZ , § 

$7s368684 

.OPT €1.P2 

Wu $FEZI 

18 SIR $9285 

gy RT$S 


NAT A Me 


Mint látható, a kapcsoló értékét az akkumulátorba kell beírni. 
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KERNAL cím: $FFA5S (65445) 

Funkció: bevitel az IEC-buszról (IECIN) 

Valódi ugrási cím: $EE13 

A rutin beolvas egy karaktert a lemezegységről. A művelethez előkészítő 
rutinokra is szükség van. 


KERNAL cím: $FFA8 (65448) 

Funkció: kivitel az IEC-buszra (lIECOUT) 

Valódi ugrási cím: $EDDD 

A rutin kiküld egy karaktert (ATN jellel együtt) az IEC-buszra. A $FFAS5 rutinhoz 
hasonlóan itt is szükség van előkészítő rutinokra. 


KERNAL cím: $FFAB (65451) 

Funkció: UNTALK küldése 

Valódi ugrási cím: $EDEF 

A rutin egy UNTALK jelet küld ki az I/O egységre, amellyel éppen kapcsolatban 
van. Hatására a számítógép felé irányuló adatáram megszakad. 


KERNAL cím: $FFAE (65454) 

Funkció: UNLISTEN küldése 

Valódi ugrási cím: $FDFE 

A rutin hatása megegyezik az UNTALK rutinéval ($FFAB), de csak arra az 
egységre vonatkozik, amely a számítógéptől éppen adatokat kap. 


KERNAL cím: $FFB1 (65457) 

Funkció: LISTEN küldése 

Valódi ugrási cím: $EDOC 

A rutin az UNLISTEN rutin ellentetje. Hatására kezdődik a kapcsolattartás a 
kiválasztott egységgel. Enhez a rutin hívása előtt az akkumulátorba be kell 
tölteni a lemezegység egységszámát, majd tárolni kell a $BA (186) címen. Ha 
tehát egy lemezegységre adatokat akarunk kiküldeni, akkor a program első 
három Sora:; 


9 REM $Ekk Pili. $kk4 


1 

05 

19 : LDA $r95 :35A FLOPPY EGYZEGSZAMHR 
28 : STA $£BA ; TAROLAS 

38 : J3R $FFB1 S; LISTEM-RLITIM 

RERÜT, 


KERNAL cím: $FFB4 (65460) 

Funkció: TALK küldése 

Valódi ugrási cím: $EDO9 

A rutin a LISTEN rutinhoz hasonlóan működik, csak ez már a közvetlen adatkül- 
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désre hívja fel a lemezegység figyelmét. Mindkét rutin (a TALK és a LISTEN) 
ugyanazt a rutint használja. 


KÉT KKK FIlZ.  XÉ$KK 


UPEN1. 551." 83:FP11l2G" 
IIFENZ 4 

zvijgbb64 

§z $EUW5 

14 UKH $ÍgY 

ad .BrlE $Ze 

3k URH $EZK 

an Jok o 3FHIHd 


NU BUKELG 


kEHŰT, 


A TALK esetén a $EDOS, a LISTEN esetén a $EDOC az ugrási cím. 

Ha a TALK rutinra ugrunk, akkor az egységszám és a 64 összehasonlítódik 
logikai VAGY utasítással, vagyis az egységszámban (amely a 0-3 bitet foglalja 
1e) a 6. bit beállítódik. Ezután egy programozási trükkel a $EDOC sort átugorhat- 
juk, amelyben az 5. bit is beállítódna. 

Ha a LISTEN rutinra ugrunk, akkor logikai VAGY utasítással az egységszám és 
a 32 hasonlítódik össze, így az 5. bit fog beállítódni. 

A $EDOE címtől a két rutin megegyezik egymással. 

Most már tudjuk, hogy a lemezegység a beállított 


a) 5. bittel adatokat fogad a készülékről (LISTEN); 
b) 6. bittel adatokat küld a készülékre. 


KERNAL cím: $FFB7 (65463) 

Funkció: a státusz beolvasása 

Valódi ugrási cím: $-FEO7 

A rutin beolvassa a státuszt az akkumulátorba, és 0-ra állítja. Ha a $BA (186) 
egységszám 2, akkor az RS-232 kimenetre is használható. 


KERNAL. cím: $FFBA (65466) 
Funkció: a file-paraméterek beállítása 
Valódi ugrási cím: $FEOO 

A rutin beállítja a megadott file összes paraméterét. A logikai file-számot, az 
egységszámot és a másodlagos címet az alrutinba kell beírni. 


Paraméter j Regiszter a. e . Táro ási cím 
Logikai file-szám Akkumulátor $8B8 (184) 
Egységszám X regiszter $BA (186) 
Másodlagos cím Y regiszter $B9 (185) 
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KERNAL. cím: $FFBD (65469) 

Funkció: a file-név paraméterek beállítása 
Valódi ugrási cím: $FDF9 

A rutin a file-név összes paraméterét beállítja. 


Paraméter Regiszter Tárolási cím 
A név hossza Akkumulátor $B7 (183) 
Cím alsó byte X regiszter $BB (187) 
Cím felső byte Y regiszter $BC (188) 


A $FFBA KERNAL rutinhoz hasonlóan a megfelelő értékeket az akkumulátorba, 
az X és Y regiszterbe kell írni. 


KERNAL. cím: $FFCO (65472) 
Funkció: OPEN 
Valódi ugrási cím: a $031A-$031B címekből kiolvasható. 
Alapállapotban: $F34A 
Az utasítás fontossága miatt a rutint teljes részletességgel közöljük, és magya- 
rázzuk: 
REM KKKK PIL3. AKK 


1 

2 $ 

5 srsob36b4 

6 .OFI UU FI 

t Ez $EI4H 

19 LUA $43 tt LUGIKHL ELLESSZHT BETÖLTÉSE 
zZd EME $4k351 5; MEM NULLH; IEHHT IUVHEE 

za JMNF O$H7HH X "NÖT "INFT FALE ST KIRUHSH 

an J9k $EI3HEF s; MELYVHN H LUGIKHI HIlLE-SZHII 
34 BNE $4329 s; MINLS MEG 

E JMF $FEKE s "FILE UHEN" KIHUH3H 

Tó LUX §35 54 NYITOTT HILE-ÜK SZAMH 

4 CFA REUH ; 14-ZEL OSSZEHHSONLIT.JH 

34 BEL $ESÉL ;KISEKE MINI 14. IEHRI TÉVHBE 
104 JME £EEHB ; TUL NHGY; TEHHT S TU0 HHMY FILES" 
119 INI. 335 :H S-ZHAM NÖVELÉSE 1-GYEL 

1-8 LIIH $£B5 ; LUGIKHI FILE-S-ZHM 

139 351H $0259.A ; IHKÜLJH H THELHEHIBHN 

144 LUH $£3 ,; MASULLHOLIS £1M 

104 LKH 46Y aa Ba BIT A LÉMÉZEGYSEÉGKE 
lég S1H $83 5 UJRKH TRRÜLHS 


176 SIR $OZGU:A OH MHSUULAGDS LIM THRULASH H THBLHÁMI BRM 
199 LUH $BH ; EGYSEGSSZHNM 

194 SITH $0Z2645A ; IHRULH5 H THELHAHTBHRN 

244 BEN $£F3DB s; EILLEMTYUS TEHRT VISSZH 
z14 LŐMF $EHMZ ; KEHERNYIJ 

24) BERN 343109 ; IGEN, IEHRT YVISSZH 

za BULL £H.584 5 MHINCZ FILE HA [EC"-BUSZRH 
zgú JSk $F315 ;FILE-NYITHS HZ LEC-BUS-ZRH 
zoB ELL $HSDS : KESZ 

z64 LMP H$EHZ kő d2 

zr0 BNE £K3BB : MEM,  TÉHHT SZHALHAU 
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zon 4aMF Fa :RS zZ34l UFEN 
239 JSK $F7OW 34 KHZETTIMPUKEER—-KEZVUEÉ LM BEÜL YHSHSH 
a3uú BUz 343355 ;KHZETTHR MEBNYLTAS TUVRBB 


314 JMH 3F713 s; "S ALLEGHL DEVILE NUMBER" KIRUHSH 
3-0 LDH 343 ; PHSOULAGUSZ LIM 
334 HNDU $EYF 2.47 BILI JTÜRLÉSE 


340 BNE $FBBS s; MRSÚDLAKGOS CIMeg, TEHRT IRAS 

359 J3SR $FS17 :FA PLAY BILLENTYU LEKERDEZÉSE 

369 BCS $F308 :A STOF BILLENTYŰ LENYOMVA, TEHAT MAGSZÁHKITAS 
370 JÖSR $FSRF s "SERRCMHANG CFOR NAHMEDJ" KIRURSA 
389 LDR $B7 : B FILE-NÉYV HOSSZA 

399 BEGW $E3RAF : NINCS FILE-NEV.; TERBRT TOVABB 

499 IJSR $F7FEH A KIVHNI SZRLHGFEJ KIVALASZTASR 
414 BUC $F3UZ : MEGTALRLTA 

4Z9 BEG $"308 : MÉGSZAKITHS 

439 JMFP $F7HS PE DT, VAGYIS "FILE NÜT FOUND" 

ágy JSK $F7ZC : TOVABB KERES 

459 BÉG $F30U4 KUT, TEHAT VÉGE 

464 BUC $F3UCZ ; MEGTRLALTR 

4709 BC3 $FJHUL ; IDVABB KERES 

a3g JSR $FS3B8 — GYAR A RECORD § PLHY BILLENTYÜKRE 
490 BCS $F30U8 : A STOP LENYUNMYR:; TÉHAT MÉGSZAKITHRS 
349 LDH $$04 : SZALABFEJ-ELLÉNÜRZŰ BYTE 

919 JSR $F7FI6 ifi FEJ FELIRASRA FH SZALHORR 

329 LDR $3ZBF s; MUTATÓ RH KHZETTAPUFFER VEBERE 

939 LDY $53 ; MASOULAGUOZ LIÍM 

349 LPY 4368 ; OSSZEKRSÜNLIÍTAS 98-THL (5. 6. BIT) 
-J4 BÉG $F3UI : A ARZÓDLAGOLS CIMEYg; TBMHRT TUVFIBB 
JOY LD£ 4$HB 

-yó LDR 702 ; AURTBLOKK KÖONTKÜLL BYTE 

5980 STH CSBZ2: 4 : IRRS A KRZETTHPUFFEKRBE 


359 T2ZA : AKKU 5 g 

649 STA $AS ; KAZETTHPUFFER MUTHATU 
519 CLC 

SZ KI8 


8638 FILE-NYITAS AZ 1EC-BUSZRA 

RÉRADY a 
A rutin olvasásakor bizonyára feltűnt, hogy az OPEN rutin néhány paramétert 
(file-név és file) már eleve beállítottnak feltételez. 
1. File-név 


a) hossz: $B7 (183) 
b) alsó byte $BB (187) 
c) felső byte $BC (188) 


2. File 

a) logikai file-szám: $B8 (184) 
b) másodlagos cím: $B9 (185) 
c) egységszám: $BA (186) 
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Ezekhez a KERNAL-ban már két rutint találtunk: 
a) a file-paraméterek beállítása: $FFBA 
b) a file-név paraméterek beállítása: $FFBD 


Az OPEN rutin előtt ezt a két rutint kell meghívni. 
Lássunk egy példát: meg akarunk nyitni egy $ (tartalomjegyzék) nevű file-t a 
lemezegységen: 

6 REM 0 FEE$K FIl371l. XX 

4 ; 


13 LUH HXMI 5 H-FILE-NHÉY HUSSZH 

da LUS KELL HZ THESE BT HE 

34 LU EFE sat FELSÉG BTETE 

41 JAR eSFEBI ZA FIEESNEK FEREMETERELNEK BEHELLTHSH 
aki 

JV] 1 A he hráe tré ét saga ám rág tre ta tm a te mg áram IBN ág LEK ti ag a ég img ee Hó Ia IE HE ága EN él élem fe Ha iga jea E ma Im mm nám mb Ra ára eg éa a mag gt úm ege ms 
va 

tab ő LUH $341l S EIJOTKEL EL GESSZHM 

atás Luv HEWIKI , MHZDULALLUS LII 

144 LU HtEkg : EGYSEGS-ZHIT 

114 J4J3R $FEBH GH FILE-FHEHMETEREK FBEHRLLITHSH 

12 [új 

LÉRE Tee íem a te háti táas1áóxúag st aga E tat tes ae HEY ht Ima ak fé lRb ege est gt mem VET E Nye FENE hm tm 198 HE ja ee EAN kg fa RG hag mh mag niet 
14m : 

134 : Tzk $EECH 0: DFHEN 

KEHŰT, 


Magyarázat: a filenév címe $FFDO. Ezen a címen decimálisan 836 áll, mivel ez 
"a $ jel ASCII-kódja. 


KERNAL. cím: $FFC3 (65475) 
Funkció: CLOSE 
Valódi ugrási cím: a $031C€-$031D (796-797) vektor tartalma. 

Alapállapotban: $F291 
Ez a fontos rutin az OPEN rutin párja. A CLOSE rutin használatakor azonban 
csak egy paramétert kell megadni: a logikai file-számot. Erre valószínűleg 
mindenki emlékszik a BASIC-ből. A BASIC-ben csak a CLOSE 1 utasítást kell 
kiadni, ha file 1-es logikai file-számmal lett megnyitva. Az OPEN rutinra ugrás 
előtt az akkumulátorban levő logikai file-számot tárolnunk kell. Ha a 10-es 
logikai file-számmal akarunk egy file-t lezárni, akkor gépi kódban a következő- 
képpen kell eljárni: 


9 REM $é4k4 Plld. kttt 


1 

A JSA LDR HEHH 
zA : Sk $FFCS 
29 : RTS 
READY. 
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A rutinhoz nem kell magyarázat. A felhasználó számára csak az a fontos, hogy 
működjön. Az már több szót érdemel, hogy honnan veszi a számítógép a többi 
paraméter értékét (pl. egységszám stb.). 

A rutin folyamatosan figyeli az éppen nyitott file-okat a $98-as (158) címen. 
A többi érték táblázatokban található. 


601-610 A logikai fileszámok táblázata 
611-620 Az egységszámok táblázata 
621-630 A másodlagos címek táblázata 


Mindhárom táblázat kezdeti értéke 0. 

Tételezzük fel, hogy megnyitunk egy file-t 1-es logikai file-számmal, 0 másodla- 
gos címmel és 8-as egységszámmal. Ezzel a nyitott file-ok száma automatiku- 
san 1-gyel nő, tehát a $98 (158) címen 1 található. A három táblázat pedig a 
következőképpen néz ki: 


TI ASAO a nt 
0 0 file-név 
0) 


Hi 7. 86 4 5 6 f 
601 1 0 0 (0) [0 0 0) 
611 0 0) 0 0 0 0 0 0 másodlagos cím 
621 8 0 [0 0 0 0 0 0 0 egységszám 
Tételezzük fel, hogy megnyitunk egy újabb file-t 38-as logikai file-számmal, 3-as 
másodlagos címmel, 1-es egységszámmal: 


szag gá zi ig es 


10 

0 file-szám 

0 másodlagos cím 
0 egységszám 


HÓ ÓÓ 


A többi file is hasonló elven tárolódik. 

Ha tehát a számítógépnek szüksége van a 8-as logikai file-számú file többi 
paraméterére, akkor először végignézi a 601—610-es táblázatot. Egy számláló 
minden adat megvizsgálása után eggyel nő. Ha megvan az érték, akkor a 
számítógép megnézi a számláló értékét. Ezen a helyen keresi a másik két 
táblázatban a megfelelő paramétereket. 


KERNAL cím: $FFC6 (65478) 
Funkció: a beviteli egység beállítása (CHKIN) 
Valódi ugrási cím: a $01E-$031F (798—799) vektor tartalma. 

Alapállapotban: $FEOE 
A rutin beállítja a beviteli egységet egy file segítségével. A logikai file-számot 
az X regiszterbe kell írni. Ha nincs ilyen számú nyitott file, akkor FILE NOT 
OPEN hibajelzést kapunk. 
Ha talált ilyen számot, akkor a megfelelő egységszámot kikeresi a táblázatból, 
és beírja a $99-es (153) címre. Ha egy lemezegységet, vagyis az IEC-buszt meg 
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akarjuk szólítani, akkor először még egy TALK jelet kel! kiküldeni. Ezután 
következik a státusz vizsgálata. Ha ez nincs rendben, akkor DEVICE NOT 
PRESENT hibajelzést kapunk. A készülék nem válaszolt, következésképpen 
nincs is a rendszerben. 

Ha a kazettás egységet beviteli egységként állítjuk be (1-es egységszám) és a 
másodlagos cím nem 0, akkor NOT INPUT FILE hibajelzést kapunk, mivel 
beviteli egységnek nem adhatunk meg kimeneti file-t (másodlagos címnek 1-et 
feltételez). 

Erre a rutinra akkor is ugorhatunk, ha nem nyitottunk meg semmilyen file-t. 
lliyen esetben azonban a táblázatba közvetlenül be kell írni a megfelelő értéke- 
ket (egységszám, másodlagos cím) a $BA (186) és a $B9 (197) címekre. Az 
ugrási cím ilyen esetben: $F219 (61977) 

A beviteli egység száma a $99 (153) címre kerül. 


KERNAL cím: $-FFC9 (65481) 
Funkció: a kiviteli egység beállítása (CKOUT) 
Valódi ugrási cím: a $0320—-$0321 (800—-801) vektor tartalma. 
Alapállapotban: $F250 
A logikai file-számot ennél a rutinnál is az X regiszterbe kell írni. 
Ha nincs ilyen számú file, akkor FILE NOT OPEN hibajelzést kapunk. 
Ha a kazettás egységen, mint kiviteli egységen nyitottunk meg egy file-t, és a 
másodlagos cím 0 (vagyis olvasás), akkor a NOT OUTPUT FILE hibajelzést 
kapjuk. 
Ezt a rutint is használhatjuk anélkül, hogy egy file-t meg kellene nyitnunk. 


Adjuk meg a kívánt paramétereket (egységszám, másodlagos cím) a $BA (186) 
és a $89 (187) címeken, és ugorjunk a rutin $F25B (62043) címére. 

Amikor a rutinban megszólítjuk a lemezegységet, akkor egy LISTEN jelet 
küldünk, és lekérdezzük a státuszt. Nem megfelelő eredmény esetén DEVICE 
NOT PRESENT hibajelzést kapunk. 

A kiviteli egység száma a $9A (154) címre kerül. 


KERNAL cím: $FFCC (65484) 

Funkció: az I/O visszaállítása (CLRCH) 

Valódi ugrási cím: a $0322—$0323 (802-803) vektor tartalma. 
Alapállapotban: $F333 

A rutinnal az IEC-buszon lezárhatunk egy aktív I/0-csatornát. 


RÉM HÉEKK PILISI. HERAR 


sYS36864 

.: UPT 0U.Pi1 

Mu $F3II 

í9g LDX $$03 s 32KEPERNYU 

29 CPX $3A ii R KIVITELI EGYSEG SZAMA 


NÉUGNEG 
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39 BCS SFBSC KISEBB, MINI 3 td 

á4 JSR SEUFE ;UNLISTEN KÜLVÉESE A LEMEZEÉGYSÉGNEK 
39 CPA 8959 ;:M BEYITELI EGYSEG SZAPRI 

od BUCS HFJAJ KISEBB. MINT 3 

79 JSR $EDEF  :UNTALK KÜLDÉSE H LEMEZEGYSEGNEK 
BO 574 $3A s;KIÍVITEL 1SMET H KÉPERNYŐRE 

94 LDA $$04 s: ÖSBILLENTYUZE TV 

199 STX $959 : BEVITEL ISMEG Ho BILLENTYUZETRÜL 
119 RI$S 


A rutin a következőképpen működik: először megnézi, hogy az IEC-busz-e a 
kiviteli egység. Ha igen, akkor az adatforgalmat megszakító rutinra ugrik (UN- 
LISTEN). Ha nem, akkor megvizsgálja, hogy a beviteli egység a lemezegység-e. 
Ha igen, akkor küld egy UNTALK jelet a lemezegységnek, ami arra figyelmezte- 
ti a lemezegységet, hogy nemsokára adatokat kell küldenie a számítógépnek. 
Végül mindkét lehetőség esetén (a lemezegység mint beviteli egység vagy mint 
kiviteli egység) a képernyőt kiviteli, a billentyűzetet beviteli egységre írja 
vissza. 


KERNAL cím: $FFCF (65487) 
Funkció: egy karakter bevitele (BASIN) 
Valódi ugrási cím: a $0324-$0325 (804-805) vektor tartalma. 

Alapállapotban: $F157 
A rutinnal tetszőleges beviteli egységről beolvashatunk egy karaktert. A beol- 
vasott karakter a visszaugrás után az akkumulátorban található. Mivel ez a 
rutin egy kicsit bonyolult, lássunk néhány példát! Egy füzért akarunk egy 
tartományban (legyen most $038C-től) elhelyezni. A füzért a billentyűzetről kell" 
bevinni. A programot a $6000-es (24576) címtől helyezzük el a tárolóban. 


4 REM E$EK FIlG. FKKP 
a Hg 


o VÉadV 
£ 


19 : LUA HEHH HO SZHÁLHLIJ NULLHZHSH 


zi: X JóR £FFUF ; ERSLNM (KHKAKIER BEYITELE? 
ag srA $úS30 54 KHEHKTEK THRULHREHR 

aa : LHA :H OSZHÁLHLÚ NÖVELÉSE 

mk: CME HIRILI s; KETLIRN 

64 :. ENE : MET 

va : izál kései a, IGEN 


A BASIC betöltőprogram: 
9 REM kék PLIZ. Kik 
: ém 
7§ 
19 FORvY-GTÜ13: KERDR : POKEZ4S76tY, R:NEXTY : SYS24576 
zA URTALISZ. 9, 32. 207.259.197,60, 3.232. 291 ,13. 2098. 245, 96 
RERDY. 
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A program bevitele és a RUN parancs után a képernyőn megjelenik a kurzor. 
Bevihetjük a karaktereket. A RETURN lenyomásával a program félbeszakad. 
Ellenőrizzük, hogy jól tároltuk-e a füzért: L a bevitt füzér hossza. Ez az érték 
a 192-t nem haladhatja meg, mivel akkor a kazettapuffer megtelik. 

Írjuk be a következő utasításokat: 


FORY-—0 TOL: PRINTCHR$(PEEK(828 £ Y));: NEXTY 


Ha mindent jól csináltunk, akkor a bevitt karakterek (a kurzorvezérlők is) 
megjelennek a képernyőn. A rutin nemcsak a billentyűzet segítségévei dolgo- 
zik. Ugyanilyen jól lehet az adatokat átvenni a lemezegységről, a kazettás 
egységről vagy az RS-2832-esről. Ehhez azonban meg kell változtatnunk a 
beviteli egységszámot a következők szerint. 

Tételezzük fel, hogy adatokat akarunk átvenni a már várakozó lemezegységről. 
Ez a folyamat több lépésből áll. 


a) A paraméterek beállítása: 
LDA 34-$01 logikai file-szám 
LDX 4 $08 egységszám 
LDY 4-$00 másodlagos cím 
JSR.8FFBA a paraméterek beállítása 


b) A file-név paraméterek beállítása: 
LDA 4£$XX a név hossza 
LDX 4-$Y1 cím alsó byte 
LDY 4$Y2 cím felső byte 
JSR $FFBD a paraméterek beállítása 


c) OPEN: JSR $FFCO OPEN rutin 


d) A beviteli egység beállítása: 
LDX 4-$01 logikai file-szám 
JSR $FFC6 CHKIN 


e)Egy adat bevitele a megnyitott file-ból: 
BASIN 


f) Nincs még minden adat behozva? Vissza az e) pontra 


g) A standard értékek visszaállítása: 
JSR$FFCC CLRCH 


h)A file lezárása: 
LDA 3-$01 logikai file-szám 
JSR $FFC3 CLOSE 
1531 


Reméljük, ezek után nem okoz gondot a többi file-iípus adatainak beolvasása 
sem. 
A Lemezegység trükkök c. fejezetben erre is található egy példa. 


KERNAL cím: $FFD2 (65490) 
Funkció: egy karakter kiírása (BSOUT) 
Valódi ugrási cím: a $0326—$0327 (806-807) vektor tartalma. 
Alapállapotban: $FICA 
Ahogyan egy karaktert be tudunk hozni a BASIN rutinnal, úgy ki is tudjuk vinni 
a BSOUT rutinnal. A rutin működését egy példával világítjuk meg: 


0 KEM KMNK PIIG. HOKHKEHE 
ta 


állít 


14 : LU $5OKI .A SÉHMLHLE NULLHZHSH 
iŰ : kk LUMH $FUBE,X :A KHERKIER BEULYHSHSH 
39 : JSR $FHFUZ 5 KLIRHSH (ES 

gú : INAM ,H OSZAMLHLU NUVELÉSE 
99 : CRX $$3Z 5: MHK 3 

64 : BNE § s NEP 

va : KtTSs : IGEM 


Ez a rutin egyenként beolvassa a $FOBE-$FOC6 (61630-61638) tartomány 
tartalmát (az operációs rendszer I/0 ERROR hibajelzése) az akkumulátorba, 
és a BSOUT rutin segítségével kiírja a képernyőre. 

A BASIC betöltőprogram: 


9 REM WEKK PÍiÍg, 0Gkit 
Ü 


sel b. 
19 FORAZOTÓ1S : RERDR : FOKEZ4S76t4X. RH: MEXTA: 57 
zú DATRA1EZ.0, 159, 199, 248,32.218. 2533. 292.£2 


Sz4j7G 
4,9.298,242.396 
RERDYV 


A RUN utasítás hatására a képernyőn megjelenik a I/0 ERROR felirat. A példá- 
ból is látható, hogy a BSOUT rutin könnyen kezelhető, valamint a BASIN 
rutinhoz hasonlóan más egységekhez is használható. 

A programlépések megegyeznek a BASIN rutinéval, a különbség csak annyi, 


hogy 


a) a másodlagos cím értéke 1 lehet; 
b) a CHKIN rutin helyett a CKOUT rutint kell használni, mivel itt kimeneti 


egységgel dolgozunk; 
c) a BASIN rutin helyett a BSOUT rutinra kell ugrani. 


Mindkét rutin nagyon gyors és gyakran használható, mivel az összes [/O 
műveletnél működtethető. 


kis 


KERNAL cím: $FFD5 (65493) 

Funkció: LOAD 

Valódi ugrási cím: $F49gE 

Ez a LOAD rutin. A rutin hívása előtti több paramétert be kell állítani. 
A beállítandó paraméterek a következők: 


a) $BA (186) egységszám 

b) $87 (183) a file-név hossza (a 8-as egységszám esetén feltétle- 
nül meg kell adni, egyébként 0 is lehet) 

c) $89 (185) másodlagos cím 

d) $8B-$BC a file-névre mutató alsó és felső byte ($87—9 esetén 
nem kötelező) 

e) X regiszter a kezdőcím alsó byte-ja (a $C3-ba kerül) 

f) Y regiszter a kezdőcím felső byte-ja (a $C4-be kerül) 

g) Akku LOAD-VERIFY kapcsoló (0- Load, 1— Verify) a $93-ba 
kerül 


A LOAD rutin $F44A2 címén egy indirekt ugrás valósul meg: 
JMP ($0330) 


Ez a vektor alapállapotban a $F44A5-ös címre mutat, de mutathat egy saját Load 
rutin címére is (I. a Tippek és trükkök házi használatra c. fejezet). 


KERNAL cím: $FFD8 (65496) 

Funkció: SAVE 

Valódi ugrási cím: $F5DD 

A SAVE rutin hívása előtt is be kell állítani a megfelelő paramétereket: 


a) $AE-SAF — végcím 

b) $C1-$C2 — kezdőcím 

6) $BA — egységszám 

d) $B89 másodlagos cím (lEC-mentésnél értéke automatikusan 1) 
e) $B7 a file-név hossza (az IEC mentésig lehet 0) 

f) $8B-$BC a file-név címe (ha $87—0, szükségtelen) 


A rutin a kezdőcím és a végcím között található byte-sorozatot kiviszi a megfe- 
lelő készülékre. 


KERNAL-cím: $FFDB (65499) 

Funkció: az idő beállítása 

Valódi ugrási cím: $-F6E4 

Az akkumulátor, az X és az Y regiszter beállítja az órát. Az idő a $A0—$A2 
(160—162) címeken található (éspedig a TI változó. PEEK(160) x 65525 4- PEEK 
(161) x 256 4 PEEK(162)). A rutin segítségével tetszőlegesen be tudjuk állítani 
az időt. 
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Akku $A2-be (162, az óra alsó byte-ja) 
X regiszter $A1-be (161, az óra középső byte-ja) 
Y regiszter $A0-ba (160, az óra felső byte-ja) 


KERNAL cím: SFFDE (65502) 

Funkció: az idő beolvasása 

Valódi ugrási cím: $FGDD 

A rutin végrehajtása után a regiszterek tartalma a következő: 


Regiszter Cím Paraméter 
Akkumulátor pé $A2 (162) — idő alsóbyte 
X regiszter $A1 (161) idő középső byte 
Y regiszter $A0 (160) idő felső byte 


KERNAL cím: $FFE1 (65505) 
Funkció: a STOP billentyű lekérdezése 
Valódi ugrási cím: a $0328—-$0329 (808-809) vektor tartalma 

Alapállapotban: $F6ED 
A rutin csak az IRO rutinnal működik. Az IRO rutinból egy ugrás hajtódik végre 
a KERNAL alprogramra, amely lenyomott STOP billentyű esetén beállít egy 
kapcsolót ($91 (145)). Ez a KERNAL. alprogram csak a kapcsolt értéket kérdezi 
le. Ha a kapcsoló értéke megfelelő ($7F(127)), akkor csak a CLRCH ($FFCC) 
rutinnal kérdezhetünk le. Közben a. billentyűzetpuffer kiürül, a $C6 (198) cím 
tartalma pedig 0 lesz. 
Ha az IRO rutin STOP billentyűt lekérdező részét egy POKE 788,52 utasítással 
üzemen kívül helyezzük, akkor a rutin nem működik tovább. 


KERNAL cím: $FFE4 (65508) 
Funkció: GETIN 
Valódi ugrási cím: a $032A-—$032B vektor tartalma. 
Alapállapotban: $F13E 
A rutin behív egy karaktert. 
A $99 (153) cím (aktív beviteli egység) tartalmának függvényében a számítógép 
különböző rutinokra ugrik. 


$99 (153) Beviteli egység Í Ugrási cím 
0 billentyűzet : $E5B4 
2 RS-232-es illesztő $F086 
más lemezegység, kazettás egység stb. $F166 


Ha a karaktert a billentyűzetről hozzuk be, akkor a rutin listája: 
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MH keM HKEKEK FIZU, HKKXK 

5 gs 

PELSSA s 

2DEÉNTz But so PLZ? 

TF UFEMZyő 

- orzzsbiubá 

LELÉESI B! szál ÉGNEK SAL egre 

7 sz 3E5B4d 

14 LILY fHUZrY HIV KEGISZTEK ELS KHEHETERE 
24 LILA HEHH s, ZZHILHLE 


34 LUR FOZ/BA BH KHEHEÉTER FEHUZH5SR 
0 STH. HIZZT sáros ES e PÁRULHSNYI EGY eHELLTEL: ELÜEB 


aa INA ,H SZHOLHLU NUVÉLESE 

Bú UFX HELE , HO KHEHKIUEREK S-ZHITH 

ri BNE $E.5EJ , MEG NIMLS /7EI5E, IEHHI IUYVHBB 

44 EL $L6 ; HK EHKRKTEKRSZHTT CSLIKKENTEZE EGGYEL 
39 IvH 51. KHEHKIER Hi HKELIBH 

ld €LI1 "H MEGSZHK1THRS ENDEVELYEZESE 

j 88 El -a RG A 0 Ér 

1z4 kl5 

REHUY 


A rutin behozza az első karaktert a billentyűzetpufferből (631-640), a többit 
eggyel előre hozza, a számukat pedig eggyel csökkenti. 
A megszakítást kikapcsoltuk, mert a billentyűzetpuffer megváltoztatása hosszú 
ideig tart (az IRO rutin pedig lekérdezi a billentyűzetet). 


KERNAL cím: $FFE7 (65511) 
Funkció: az összes nyitott file lezárása (CLALL) 
Valódi ugrási cím: a $032C-$032D (812-813) vektor tartalma. 


Alapállapotban: $F32F 


Ez a rutin egy másik KERNAL rutint használ, a CLRCH rutint ($FFCC). Csak két 
utasítást igényel: 


[6] 
1 


"J 


el 
3 
4 
D 


7 


REM KEFK PIZi., HXKEK 


UHENI 9.1. "84: PIZIG" 
UPEMZ, 4 

5753634ba 

a JFT UL. Hz 

$r £Fözr 


14 LIIH H£MHI 
Z8 SIR $£94 


KEHDT, 


Hatására lezáródik az összes nyitott file ($98 (158) a nyitott file-ok száma). 
A $F338-as címtől a CLRCH rutinnal folytatódik a végrehajtás. 
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KERNAL cím: $FFEA (65514) 

Funkció: az idő növelése, a STOP billentyű lekérdezése 

Valódi ugrási cím: $F69B 

Ezt a rutint is az IRO rutin használja, amely közvetlenül a $F6G9B címre ugrik. 
Ez a rutin növeli az időt. Ezen kívül megvizsgálja, hogy a mért idő elérte-e már 
a 24 órát. Ha igen, akkor az órát nullázza. 

Ezután megvizsgálja, hogy a STOP billentyű le van-e nyomva. Ha igen, akkor 
beállítja a $91 (145) kapcsolót. 

Mivel ezt a rutint az IRO rutin használja, előfordulhat, hogy a rutin csak a STOP 
billentyűt kérdezi le, és nem ugrik el egy másik rutinra. Ennek van egy nagy 
előnye. 

Aszerint, hogy mi hajtódott végre, elugorhatunk egy másik, a felhasználó által 
készített rutinra. Ha pl. a számítógép töltés-üzemmódban van, és lenyomjuk a 
STOP billentyűt, akkor egy másik rutinra ugrik, mintha a számítógép program- 
üzemmódban lenne. 


KERNAL cím: $FFED (65517) 

Funkció: a sorok és oszlopok számának beolvasása 

Valódi ugrási cím: $E505 

A rutin az oszlopok számát (40) az X regiszterbe, a sorok számát (25) az 
Y regiszterbe írja: 


KEM MökéK PIZ-Z. MXKIKK 


svssto64 

. ONT JU, HF1 

7 Xs $ESWS 

19 LUX HISZE : USZLUPSZHN 
24 LUV 4$13 s; S1IKSZHI1 

34 RIS 


a 
1 
ez 
a 
6 


keMHDY, 


KERNAL cím: $SFFFO (65520) 

Funkció: a kurzor beállítása, a kurzorpozíció beolvasása 

Valódi ugrási cím: $E50A 

Ha a CARRY kapcsoló be van állítva, akkor a rutin beolvassa a kurzorpozíciót, 
egyébként pedig beállítja a kurzort. 


B KEP 0 SÉKKK FIZZ. 0KEKHKN 

b úg As 

ú0.0s 

3 gvssoo4a 

6 ,UFI UU. Pl 

7 zo ZESHH 

14 BCs $E513 s; BEULTETES 
20 SIX $£06 :350k 
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ab SIY $03 a IJS5ZLUP 
44 JSK $E5BUÜ ; KÜRZÜR FPLGIULONALHS 
58 LŐX Ut 
bú LUv FUSS 
70 RTS 
kKERÜY, 
Amint látható, 


a) a kurzorpozíció beolvasásakor a sorszám az X, az oszlopszám az Y regisz- 
terbe kerül; 


b) a kurzor beállításakor ugyanez a helyzet. 


KERNAL círn: $FFF3 (65523) 

Funkció: az I/O egység kezdőcímének beolvasása 

Valódi ugrási cím: $E500 

A rutin végrehajtása után az X regiszterben az I/O egység kezdőcímének alsó 


($00), az Y regiszterben a felső byte-ja ($DC) helyezkedik el. 
A rutin listája: 


9 REM GKGKWKEK  FIZ4d. KEKI 
Té: 


Bt 

5 5Y53b564 

6 .DFT ÚJ. F1 

7 wz $ESWH 

19 LUX HZOH 5HLSU EYTE 
24 LUv $38IIL SFEL5U EYTE 
34 RkIS 

REHDY, 


Az utolsó két rutin első pillantásra értelmetlennek tűnik. Ha azonban arra 
gondolunk, hogy a KERNAL-t a különböző gépek közti programozási különbsé- 
gek áthidalására hozták létre, akkor már érthetőbb a dolog. 

A programozáskor mindig gondot okoz a képernyőformátum megtervezése. 
E két utolsó rutin segítségével ez a feladat könnyen áttekinthetővé válik. 
Reméljük, hogy ez a kis kirándulás a KERNAL területére hasznosnak bizonyult, 
és segítséget nyújtott a gépi kódú programozás rejtelmeinek megismeréséhez. 
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11. FEJEZET 
A TAR 


11.1 Hogyan tárol a számítógép egy BASIC sort? 


Ebben a részben a BASIC sorok tárolásának néhány részletével foglalkozunk. 
Ahhoz, hogy a számítógép a BASIC sorokat fel tudja dolgozni, szükséges 
feltétel, hogy a BASIC terület első byte-ja 0 legyen. 

Normális esetben a BASIC terület a 2049-es címen kezdődik, így a 2048-as 
címen 0-nak kell lennie. 

Állítsuk át a cím tartalmát egy POKE utasítással 1-re. Ekkor a számítógép a 
NEW és RUN parancsok hatására SYNTAX ERROR hibajelzést ír ki. 

Írtunk egy rövid programot, amely szemléletessé és érthetőbbé teszi a BASIC 
sorok tárolását. A képernyő felső sorában folyamatosan megjelenik, hogy az 
utolsó BASIC sor hány byte-ot foglalt le a tárolóban. 

A program bevitele és elindítása után a felső sorban a következő felirat jelenik 
meg: 


00 HASZNÁLT BYTE 


Ez azt jelenti, hogy az utolsó bevitel (az utolsó RETURN) óta a BASIC területet 
nem használtuk. A BASIC területet csak a programsorok foglalják le. 
Írjuk be a következő sort: 


100 PRINT 
A program így válaszol: 

06 HASZNALT BYTE 
Ebből a hat byte-ból öt adminisztrációs feladatokat lát el. A hatodik byte a 
PRINT utasítás tokenje. 


Az öt byte funkciója a következő: 


a) az első két byte a következő BASIC sor kezdőcímét tartalmazza alsó és felső 
byte formájában. Az utolsó sorban az értékük 0; 

b) a második két byte a sorszámot tartalmazza szintén alsó és felső byte 
formájában. Pl. az 1000-es sorszám 232/3 alakban tárolódik; 

c) egy byte jelöli a BASIC sor végét. A byte értéke 0, és a sor végén áll. 
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írjuk be a következő sort 
4 KÉM EkEXK O PizZ5S. EHKKR 
ég; h fa 

éa 

11 FEILNTVLSTVHM" 


RERUT, 
Itt 14 byte-ra van szükség. Ebből 5 byte funkcióját már ismerjük. Ezen felül 1 
byte a PRINT tokenje, a fennmaradó 8 byte pedig a szöveget tartalmazza (ebből 
hat az ISTVAN szót, kettő pedig az idézőjeleket). 
Próbáljuk ki a következő sort IS: 


B REM Witt PIZ2G. FKREK 
jézé 


eat 
39 FRIHTCHRÉ(497 
RERDY, 
Itt 11 byte szükséges a tároláshoz: 


a) 5 byte funkciója ismert; 
b) 1 byte a PRINT tokenje; 
c) 1 byte a CHR$ tokenje; 
d) 4 byte a szöveg (48). 


A TAB és az SPC utasításoknál ügyeljünk arra, hogy ezek a kezdő zárójelet is 
tartalmazzák. 

A BASIC sorok byte-jainak felépítése minden BASIC utasításnál megegyezik. 
Nézzünk erre még egy példát: 


40 POKE 198,0 


A felhasznált byte-ok listája pedig: 
a) 5 byte funkciója ismert; 
b) 1 byte a POKE tokenje; 
c) 5 byte a szöveg (198,0). 


Végül ismertetjük a BASIC betöltőprogramot: 
B REM  KENÖKK FIZT. 0 NAKRMKI 


18 FORISBTOB? 

ZB RERDA 

38 FUKE4D7O4HI1,H 

48 Ssz3rH 

529 NEXTI 

60 IFSCO7SGATHENFPRINT"HIBH R ODATHRH SORBAN. , 1" :EÉND 

7 FRINT"TO.Kasa b!" 

99 $8v7549704 

199 DRTHIZO.1653519.141.20.3.169.159.141.521,3. 13356, BB. 96, 169548 
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119 DRTRI41l.3.6./1815156.165.212.201.76.2ZA0.15.56:.201.18.194,8.2368 
1dő DATHE : § . edd 1.765 30. 199. 105. 45. 14151.4: 16225 1695623.199. 1597 .10,4 
138 URTRZÖSZ , 224 19. 286285, 16594, Z02: 197. A: 216. 208. 7290. 76543, 498 
1490 URTHIZ.B.1.19.26.19.1.12520.34 02 da dd 9 2 s Je s e 


RERDT, 
A gépi kódú lista: 
REM SEEK PIZÓ. KEKE 


SYS49152 


59 S156 $4513 
6B STA $96 

79 ÜLI 

$8 RIS 

29 LUK 4536 
199 STR £U44Ú 
114 SIR $4441 
129 LUR $85 
1938 ÚCMIF $§4L 
lág BERN $9FzZF 


1609 CMF $$XOH 
170 BCC S9FzZH 
163 INC $049g4 
199 58C 4$19 
ZB4 JMP $9FIE 
218 HUC $$3Y 
229 SIH $4481 
239 LUA $£OZ 
299 LDH $3ZF3.A 
254 SIR $OJUB, A 


ZO CPX 98172 
288 BNE. $96 31 
299 LDA $$30 
3194 STH ?DBYY,K 


3289 BNE $39F3E 
334 JMP $EHSI 


Az utolsó adatok a HASZNALT BYTE felirat képernyőkódjai. 
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11.2 BASIC monitor 


Az előzőekben megismertük a BASIC sorok tárolásának módját. Ebben a 
részben egy olyan rövid programot ismertetünk, amely a képernyőre írja a 
számítógép tárolótartalmát. Ezzel a módszerrel az egész (BASIC) programot 
átnézhetjük. Sőt, átvizsgálhatjuk a ROM tartalmát is, ami nagyon érdekes és 
tanulságos lehet. 

A gépi kódú monitorok működését ismerők előtt nem ismeretlen az M utasítás 
(MEMORY DISPLAY), ami a memóriatartalom képernyőre írását jelenti. Progra- 
munk ezt az utasítást valósítja meg. 

Először megkérdezi a kezdő- és a végcímet. A képernyőn megjelenik a kezdő- 
cím és még öt cím tartalma, amiket PEEK utasítással olvastunk ki. A sor végén 
pedig megjelenik a hat érték képernyőkódja. 

Példaképpen lássuk a következő (fiktív) sort: 

2048 16 15 48 61 127 102 — 100 -4g 


[oszze zzz se ő ÖBÖ zés) HI 
szemétől sé 

98 2052 — 

L. 2053 ——- met 


A képernyőn a sorok elején mindig megjelenik az adott sor első byte-jának 
címe, esetünkben 2048. A címek és a karakterek egymáshoz tartozását az ábra 
jól szemlélteti. A számokat a program decimális formában jeleníti meg, mivel 
ezt a monitor BASIC nyelven fejlesztették ki. A programnak egy funkciója van, 
ezért egyszerűen kezelhető. A program betöltése és indítása után a számító- 
gép a 

BASIC MONITOR 

KEZDOCIM ? 


felirattal jelentkezik. Adjuk meg a kezdőcím értékét decimálisan. A következő 
kérdés: 
VEGCIM? 


Ittis adjuk meg a kívánt címet. A számítógép ezután a már leírt módon kilistázza 
a memóriatartalmakat. A próbálkozások során bizonyára fel fog tűnni, hogy az 
utolsó sort akkor is végigírja a program, ha a végcím a sor közepére esik. 
Ha a programot egy hosszabb listázás közben meg akarjuk állítani, nyomjuk 
le az FT billentyűt. 


Néhány érdekes kezdőcím: 


2048 A BASIC terület kezdete. Itt található a monitor (alapállapotban) 
40964 BASIC utasítások 
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A program listája: 


B rem HANK PIZH. MIKBEK 


t 


72 


18 
z9 
8y 
48 
98 
69 
78 
98 
98 


198 
119 
128 
125 
199 
144 
199 
168 
179 
199 
a 
219 
zzg 


RPANL EN CASE 149 POKESZZB] , 6: POKESSZBÓ, 6 

Print" B Bagsic-Monitor Mm: Print Print 
1nPUt" KEzZHdOCÍNi "sa 

101PUTr" Vvegcim "ep 

förisatöegsteépő 

Printci; 

TOrosatos 

XPnPRGKKC1PG) : HOLUDZBOB: rem Print Usiny 


USPORKCZLA DJ AGÜPIBZATIETÓ 


POKLU.PGGkCÍP02  POKEDSZTZZTŰ, , 

next o ; 
ppPint 

AEtDE : 1FOSSCNPEC £ SI I e henstop 

nexti 

ppiNnt" 9 még egyszer Cin 

AZT" GRLAP AT KEMS" then 158 
1649a"1"ENnan run 

end 


! 

rem Print erorma 

xP$gagtr3i xy) 

iFfI98NCXPEIJCSLHENXP ERT S AXP$: FOLOZZB 


ZAY PPLNEXPZI rELUENN 


PERU a 


Bár a monitort BASIC nyelven írtuk, néhány cím tartalmának megváltoztatásá- 
val vizsgálhatunk vele más BASIC programot is. 
Tegyük a következőket: 


— hozzuk a számítógépet a bekapcsolási állapotba; 
-— írjuk be a 


POKE 44,150 


utasítást. A 150 helyeti más számot is választhatunk 8 és 159 között. Az 
utasítással áthelyeztük a BASIC terület kezdőcímét, és így a két program nem 
fog ütközni egymással; 

— írjuk be a 


POKE 256xPEEK(44),0 


utasítást, amely a BASIC terület kezdetére egy nullát helyez el. Ez a lépés 
feltétlenül szükséges; 
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— töltsük be a BASIC-monitort; 
— írjuk be a 


POKE 448 
utasítást. Ez a BASIC-terület kezdetét eredeti helyére állítja vissza; 
— töltsük be az átvizsgálandó programot; 
— írjuk be ismét a 
POKE 44. (általunk választott érték) 
utasítást, hogy ismét a monitorhoz jussunk; 
— indítsuk el RUN-nal a monitort. Most már könnyen átvizsgálhatjuk a progra- 


munkat (a 2048-as címtől). 


Mivel a monitor nem hosszú és egyszerűen megérthető, más utasításokkal is 
kiegészíthetjük. A monitorral pl. megoldhatjuk a BASIC programok átírását. 
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1411.3 A nulláslap listája magyarázatokkal 


A következőkben a nulláslap teljes listáját közöljük kiegészítő magyarázatok- 

kal. A lista segítségünkre lehet az ismeretlen címek értelmezésében, de általá- 

ban a gép működésének jobb megértésében is. 

Jó szórakozást! 

0000 0 a processzor port adatirány-regisztere 

0001 1055 processzor port 
0. bit: ROM vagy RAM a $A000-$BFFF (BASIC értelmező) 
x POKE 1,54 1. bit: ROM vagy RAM a $E000-$FFFF (operá- 
ciós rendszer, KERNAL) x POKE 1,53 2. bit: I/0 vagy ROM 
a $D000-$DFFF (karaktergenerátor) x POKE 1,51 


0002 2 használaton kívül 
0003 6 alsó byte (lebegőpontos/fix átalakítás) 
0004 4 felső byte 
0005 19) alsó byte (fix/lebegőpontos átalakítás) 
0005 6 felső byte 
0007 7 a kereső karakter 
0008 8 idézőjel kapcsoló 
0009 9 . az oszlop a TAB utasításnál 
000A 10 értelmező kapcsoló (L0AD-—0, VERIFY—-— 1) 
000B 11 mutató az input pufferben, a dimenziók száma 
000€ 12 a DIM utasítás kapcsolója 
000D 18 típus ($00— numerikus, $FF-— szöveges) 
000E 14 kapcsoló, $80— egész, $00—- valós 
000F 15 idézőjel kapcsoló LIST utasításnál 
0010 16 FN kapcsoló 
0011 7 INPUT ($00), GET($40), READ($98) kapcsoló 
0012 18 az ATN előjele (összehasonlításnál az egyenlőség kap- 
csolója) 
0013 19 aktív I/0 egység 
POKE 19,1: INPUT"KERDOJEL NELKUL";A$: POKE 19,0 
(INPUT esetén a kérdőjel kikapcsolása) 
0014 20 alsó byte, egész szám 
0015 21 felső byte 
0016 22 mutató a füzérveremben 
POKE 22 35-LIST j 
(listázás sorszámok nélkül) 
0017 23 alsó byte, mutató az utolsó füzérre 
0018 24 felső byte 
0019 25 füzérverem 
001A 26 füzérverem 
001B 27 füzérverem 
001C 28 füzérverem 
001D 29 füzérverem 
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füzérverem 
füzérverem 
füzérverem 
füzérverem 
segédmutatók 
segédmutatók 
segédmutatók 
segédmutatók 
a szorzás eredménye 
a szorzás eredménye 
a szorzás eredménye 
a szorzás eredménye 
a szorszás eredménye 
alsó byte, BASIC-kezdet 
új BASIC-kezdet: POKE (új cím)—1,0: NEW!! 
felső byte 
alsó byte, változóterület kezdete 
felső byte 
alsó byte, tömbkezdet 
felső byte 
alsó byte, tömbök vége 
felső byte 
alsó byte, füzérek kezdete 
felső byte 
alsó byte, füzérek segédmutatója 
felső byte 
alsó byte, mutató a BASIC RAM végére, segítségével 
lecsökkenthetjük a BASIC területet az ott tárolt assembler 
program védelmére 
felső byte 
alsó byte, aktuális BASIC sorszám 
PRINT PEEK(57) 1 256xPEEK(58) előállítja az aktuális BA- 
SIC sorszámot. (A lekérdezés csak program-üzemmód- 
ban érvényes.) 
felső byte 
alsó byte, előző BASIC sorszám 
PRINT PEEK(59) 1-256xPEEK(60) előállítja az előző BASIC 
sorszámot (parancs-üzemmódban is működik) 
felső byte 
alsó byte, a következő utasítás mutatója 
az ugrási cím mutatója CONT esetén 
felső byte 
alsó byte, a DATA utasítás aktuális sorszáma, megadja a 
DATA pillanatnyi sorszámát (READ-del összekötve, saját 
hibajelzéseknél a sorszám kiírására használhatjuk) 
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0040 
0041 


0042 
0043 
0044 
0045 
0046 
0047 
0048 
0049 
004A 
004B 
004C 
004D 
004E 
004F 
0050 
0051 

0052 
0053 
0054 
0055 
0056 
0057 
0058 
0059 
005A 
005B 
005C 
005D 
005E 
005F 
0060 
0061 

0062 
0063 
0064 
0065 
0066 
0067 
0068 
0069 
006A 
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felső byte 

alsó byte, mutató a következő DATA elemre (a BASIC 
tároló következő DATA elemének címére mutat) 
felső byte 

alsó byte, a bevitel forrásának mutatója 

felső byte 

1-es regiszter, a változók neve 

2-es regiszter, a változók neve a tároláshoz 

alsó byte, a változók címe 

felső byte 

alsó byte, a változók értékének mutatója 

felső byte 

alsó byte, a programmutató átmeneti tára 

felső byte 

az összehasonlító műveletek maszkja 

alsó byte, mutató az FN-re 

felső byte 

füzér-leíró (a különböző felhasznált munkaterületek) 
füzér-leíró (a különböző felhasznált munkaterületek) 
füzér-leíró (a különböző felhasznált munkaterületek) 
füzér-leíró (a különböző felhasznált munkaterületek) 
konstans $4C, ugrás a függvényekre 

alsó byte, a függvények ugrási vektora 

felső byte 

aritmetikai regiszter, 3-as akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 3-as akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 3-as akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 3-as akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 3-as akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 2-es akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 2-es akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 2-es akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 2-es akkumulátor 

aritmetikai regiszter, 2-es akkumulátor 

1-es lebegőpontos akkumulátor, FAC 

1-es lebegőpontos akkumulátor, FAC 

1-es lebegőpontos akkumulátor, FAC 

1-es lebegőpontos akkumulátor, FAC 

1-es lebegőpontos akkumulátor, FAC 

a FAC előjele 

számláló a polinom kiértékeléséhez (pl. $E059-től) 
a FAC kerekítő byte-ja 

2-es lebegőpontos akkumulátor, ARG 

2-es lebegőpontos akkumulátor, ARG 


0068 107 . 2-es lebegőpontos akkumulátor, ARG 


006C 108 2-es lebegőpontos akkumulátor, ARG 
006D 109 2-es lebegőpontos akkumulátor, ARG 
006E 110 az ARG előjele 

006F ATÁT FAC/ARG összehasonlító byte 

0070 aZ a FAC kerekítő byte-ja 


Néhány megjegyzés 


,A "képletkiértékelő rutin" a $AD9E címtől található a BASIC értelmezőben. 
A rutin behoz egy tetszőleges kifejezést és kiszámítja az értékét. A kiértékelést 
valós számokkal végzi, az egész számokat is lebegőpontos számmá alakítja, 
nemcsak számokat, hanem füzérparamétereket is ki tud értékelni. A füzérpara- 
méterek a számoktól egy megfelelő kapcsoló beállításával különböztethetők 
meg (1383-as cím). A numerikus értékek közbenső tárolója a FAC 1 ($61-től). 
Mivel azonban ez a tároló nem az aritmetikai műveletek (kivonás, összeadás 
stb.) célját szolgálja, van egy másik lebegőpontos akkumulátor is (a $69-től), 
az ARG. 

A rutin az eredményt a FAC argumentumába teszi. 

A füzérek kiértékelésére a $64-$65 címeket használja, amelyek a füzér-leíró 
címét tartalmazzák. Itt találhatók a feldolgozandó füzér hosszára és címére 
vonatkozó információkat. Az értelmező alábbi rutinjait a gépi kódú programo- 
zók tetszőleges kifejezések kiértékelésére használhatják: 


FAC — ARG d. FAC (összeadás) $B8GA (47210) 
FAC — ARG — FAC (kivonás) $B853 (47187) 
FAC — ARG x FAC (szorzás) $BA28 (47656) 
FAC — ARG/FAC (osztás) $8BB12 (47890) 
FAC — ARGÍFAC (hatványozás) $BF7B (49019) 


A $B475 (46197) rutin a füzér hosszát átviszi az akkumulátorba. A cím alsó és 
felső byte formájában az X és Y regiszterekben található. 


6071 113 alsó byte, mutató a polinom kiértékelésére 

0072 114 felső byte, a polinom együtthatóinak ($E043) és fokának 
($E059) mutatója 

0073 119 CHRGET rutin (assembler ROM Tista): 

0074 116 

0075 HZ 0073 INC $7A 

0076 118 0075 BNE $0079 BASIC szöveg növelésének mutatója 

0077 119 0077 INC $7B 

0078 120 0079 LDA $HHLL 

0079 Az 

007A 122 programszámláló alsó byte 

007B 123 programszámláló felső byte 

007C 124 
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007D 
007E 
007F 
0080 
0081 

0082 


0083" 


0084 
0085 
0086 
0087 
0088 
0089 
008A 


008B 
008C 
008D 
008E 
008F 
0090 
0091 

0092 
0093 


0094 
0095 
0096 
0097 
0098 


0099 
009A 
0098 
009€ 
009D 
009E 
009F 
00A0 
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125 
126 
27 
128 
129 
130 
131 
132 
133 
134 
199 
136 
137 
138 


199 
140 
141 
142 
143 
144 
145 10 
146 
147 


148 
149 
150 
151 
152 


153 01 


154 03 


007C CMP "$8A ":" 

007E BCS $008A 

0080 CMP "$20" " a szóköz átlépése 
0082 BEG $0073 

0084 SEC 

0085 SBC "$30 

0087 SEC 

0088 SBC "$DO 

008A RTS 


a CHRGET rutin a ROM-ban hajtódik végre 

SE3A2-től, de a RESET alatt a RAM-ba 

másolódik. A rutin csak a RAM-ban működik. 

Az X és Y regisztert nem használja. CARRY — 0: a 
beolvasandó byte tartalma a $30-$39 tartományba van 
ASCII-kódban. Zero — 1 : karakter — $00 vagy S3A (":") 
az utolsó RND érték 

az utolsó RND érték 

az utolsó RND érték 

az utolsó RND érték 

az utolsó RND érték 

az ST státuszszó (pl. az IEC-busz rutinoknál) 

a STOP billentyű kapcsolója 

időállandó a szalaghoz ($F92C-től állítja be) 

LOAD ($00) vagy VERIFY ($01) kapcsoló. A LOAD rutin 
állítja be, a BOA (10) címet a LOAD parancsban adjuk meg 
soros (IEC) output kapcsoló 

az IEC-busz output puffere 

EOT (End Of Tape) vétele szalagról, kapcsoló 

a regiszterek közbenső tára 

a megnyitott file-ok száma 

POKE 152,0, lezárja az összes file-t 

POKE 152,12, megakadályozza a file-megnyitást 

aktív input egység (1 — billentyűzet) 

POKE 1583,2, letiltja a billentyűzetet 

aktív output egység (3- képernyő) 

POKE 154,1 jelentése ua. mint a 19-es cím az INPUT-nál 
a szalag paritásbyte-ja 

"a byte vétele megtörtént" kapcsoló 

direkt-üzemmód ellenőrzés ($00-— program, $80-—-RUN) 
GOTO-val indított program $80! 

szalag 1. menet, ellenőrzőösszeg 

szalag 2. menet, hibajavítás 

idő 3 (idő 2 átvétele) 


00A1 
00A2 
004A3 


00A4 
00A5 
00A6 


00A7 
0048 
004A9 
00AA 
00AB 
00AC 
00AD 


00AE 
00AF 
00BO 
0081 
00B2 
0083 
00B4 
00B5S 
00B6 
008B7 
00B8 
0089 
00BA 
00BB 
00B8BC 
00BD 
00BE 
00BF 
00€0 
00€C1 

00€2 
00€3 
00€C4 
00€5 


00€6 


idő 2 (idő 1 átvétele) 

idő 1 (TI és TIS számlálója) 

a soros olvasás bitszámlálója, $-FB97-en számolja a byte 

8 bitjét 

ciklusszámláló ($A3— 8, akkor $A4— 0) 

számláló szalagra írás közben 

mutató a szalagpufferben (ha beviszünk egy karaktert a 

szalagpufferbe, akkor ez a cím eggyel nő, és a következő 

szabad helyre mutat. Ha a puffer megtelik (192 karakter), 

a zero kapcsoló beáll ($F80D). 

LOAD/SAVE közbenső tároló kazettás egységnél 

LOAD/SAVE közbenső tároló kazettás egységnél 

LOAD/SAVE közbenső tároló kazettás egységnél 

LOAD/SAVE közbenső tároló kazettás egységnél 

LOAD/SAVE közbenső tároló kazettás egységnél 

a szalagpuffer és a görgetés (SCROLLING) mutatója 

felső byte a szalagpuffer és a görgetés (SCROLLING) 

mutatója 

alsó byte, LDOAD/SAVE program vége mutató 

felső byte 

a szalagműveletek állandói 

a szalagműveletek állandói 

alsó byte (szalagpuffer eltolása mutató) 

felső byte 

bitszámláló a szalagon 

az RS-232-es következő bitje 

a kihozandó byte puffere 

a programnév hossza 

az utoljára használt file-szám 

az utoljára használt másodlagos cím 

az utoljára használt egységszám 

alsó byte, a file-név mutatója 

felső byte 

a soros I/0 munkaterülete 

a még írandó (olvasandó) blokkok száma ($FBCD rutin) 

a soros kihozatal puffere (189-es cím) 

kazettás egység motorkapcsolója 

alsó byte, I/0 kezdőcím 

felső byte ($A000-ra mutat: SAVE-rutin) 

a képernyő I/0 végcímeé 

felső byte, I/0 végcíme 

a lenyomott billentyű sorszáma (64-— nincs lenyomva) 10 

IF PEEK (1974)—64 THEN 10 egy billentyű lenyomására 

vár (lásd függelék) 

a lenyomott billentyűk száma B 
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00€C7 


00C€8 
00€9 
00CA 
00CB 


00€C 


00€D 
00CE 
00€CF 


00D0 
00D1 
00D2 
00D3 


. 00D4 


00D5 
00D6 
00D7 
00D8 
00D9 
-től 
00FO 
00F1 
00F2 
00F3 
00F4 
00F5 
00F6 
00£-7 
00F8 
00F9 
00FA 
00FB 
00FC 
O00FD 
00FE 
00FF 


A nulláslap vége 
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252 
253 
254 
255 


REVERS (RVS) mód kapcsoló 1-REVERS 0-—normál 
POKE 199,1: PRINT "DEMO" 

a sor vége bevitelkor 

a kurzor sora bevitelkor 

a kurzor oszlopa bevitelkor 

a lenyomott billentyű száma (64-— nincs lenyomva) Ha- 
sonló a 197-es címhez. A kettő között a végrehajtás idejé- 
ben van különbség 

kurzorkapcsoló, 0— be, 1— ki, a kurzort programban lehet 
bekapcsolni 

a kurzorvillogás számlálója 

a kurzor alatti karakter 

kurzorkapcsoló, 1-—be, 0—ki 

10 IF PEEK (207) THEN 10 vár, amíg a kurzor kikapcsol 
beviteli kapcsoló (pl. $E65F, $F16A) 

alsó byte, aktuális video-RAM mutató 

felső byte 

a kurzor oszlopa (a kurzor sora a 214-es cícm, a SET rutin 
hívása SYS 58732) 

idézőjel-üzemmód kapcsoló. Pl. az ESCAPE rutinhoz 
használható. POKE 212,1: PRINT ... szintén kiírja a vezér- 
lőjeleket 

a képernyősor hossza (39-79) 

a kurzor sora (Il. 211) 

különböző célokra 

a beszúrások száma 

a képernyősor kezdetének MSB-je 


a képernyősor kezdetének MSB-je 

ál képernyősor 

képernyősor címke 

alsó byte, aktuális szín-RAM mutató 
felső byte 

alsó byte, billentyűzet-dekódolási táblázat mutató 
felső byte 

alsó byte, RS-232-es input puffer mutató 
felső byte 

alsó byte, RS 2832-es output puffer mutató 
felső byte 

nulláslap terület saját felhasználásra 
nulláslap terület saját felhasználásra 
nulláslap terület saját felhasználásra 
nulláslap terület saját felhasználásra 
lebegőpontos (ASCII) átalakítás puffer 


11.4 A következő lapok fontosabb címei 


0277-0280 631-—640 Billentyűzetpuffer 

Ezt a területet közbenső tárolóként használhatjuk. Akkor van pl. jelentősége, 
amikor a karakterek bevitele közben a számítógép műveletekkel van elfoglalva. 
A billentyűzetpuffert saját céljainkra is felhasználhatjuk. A benne tárolt adatok 
megjelennek, mihelyt a 198-as címnek a megfelelő értéket adjuk. 

A billentyűzetpuffer sajátossága, hogy a benne tárolt karaktereket csak a 
program befejeztével, direkt üzemmódban írja ki a számítógép. 

A billentyűzetpuffer segítségével új BASIC sorokat fűzhetünk a már futó progra- 
munkhoz (Il. a DATA generátor c. fejezetben a programot). 


0286 646 Karakterszín-tároló 


Ez a cím tárolja a pillanatnyi karakterszínt. Ha a cím tartalmát megváltoztatjuk 
akkor a karakterszín módosul. 


0 REM $ké4 FI3O. $XKK 
erts 

ápr 

19 AzINTAÁRMD(C17k157 


29 POKE6G46,A:REM VELETLEM SZIM 
30 PRINT"W" ; 


49 G0OTO1B 

READY, 

0— fekete 1—fehér 27 vörös 

3- türkiz 47 lila 5—zöld 
6-kék 7-sárga 8- narancs 
9- barna 10— rózsaszín 11—1. szürke 
12-72. szürke 13— világoszöld 147 világoskék 


15—3. szürke 


0288 648 A video-RAM felső byte-ja 
A 


PRINT PEEK (648)x256 
utasítás megadja a képernyőtároló aktuális kezdőcímét. Értéke alapállapotban: 
1024. 
A képernyőtárolót az 53272-es cím 4.—7. és az 56576-os cím 0. és 1. bitje 
segítségével tolhatjuk el (I. még a Grafika c. fejezetben!) 


028A 650 A billentyűk ismétlő funkciója 
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A cím által nyújtott vezérlési lehetőségek: 


POKE 650,0 csak a vezérlőbillentyűk ismétlése 
POKE 650,64 az ismétlés kikapcsolása 

POKE 650,128 az összes billentyű ismétlése 

028C 652 Az ismétlés-késleltetés számlálója 


A 650-es cím tartalmának megváltoztatásával elérhetjük, hogy a lenyomva 
tartott billentyű megismétlődjék a képernyőn. A folyamat a következő: először 
csak egy, majd kis idő elteltével további karakterek jelennek meg. 

A 652-es cím tartalma határozza meg, hogy az első és a többi karakter megjele- 
nése között mennyi idő teljen el. 

A számunkra megfelelő értéket próbálgatással érdemes beállítani! 


028D; 028E 653:654 A SHIFT, a C— és a CTRL kapcsolója 
A címek 0., 1. és 2. bitjével állíthatjuk be ezeket a billentyűket 


0291 657 A SHIFT/C— letiltva kapcsoló 


A cím tartalmának megváltoztatásával letilthatjuk a másik karakterkészletre 
való áttérést a SHIFT/C — billentyűk hatására. 
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41.5 A változók tárolása 


Az alábbiakban áttekintést adunk arról, mely területeken tárolja a számítógép 
a változókat: 


— A BASIC tároló kezdete ($2B,$2C) $0800 


— A-terület: BASIC program 


- A változók kezdete ($2D, $2E) 
— B-terület: a változók tárolása 


- A tömbök kezdete ($2F, $30) 


— C-terület: a tömbváltozók tárolása 


A 
B 
! — A tömbök vége ($31, $32) 
ke Szabad BASIC tároló 


— Szabad BASIC tároló 


— A füzérek kezdete (lefelé mozog, $33, $34) : 


— Tárolt füzérek 


— A BASIC terület vége ($37, $38) 


— $9FFF 
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A változók tárolásának leírása 


Az A-területen található a BASIC program. Ezt követi a valós, az egész számok 
és a függvényeljárások (DEF FN) tárolása (B-terület). 

A C-terület tárolja a tömböket, vagyis az indexes változókat. A füzérek tárolási 
helye a BASIC terület vége. 


Az összes területet a mutatók állítják. A mutatókat alapállapotban az értelmező 
automatikusan meghatározza. Ezeket a mutatókat mi magunk is megváltoztat- 
hatjuk (különösen a BASIC-kezdet és -vég mutatókat). 


43-44 A BASIC kezdete 
45-46 A változók kezdete 
47—48 A tömbök kezdete 
49-50 A tömbök vége 
51-52 A füzérek kezdete 
53-54 Segédmutató 

5-56 A BASIC vége 


A változók kezdetének megváltoztatásakor gondolni kell arra, hogy a program 
a tároláskor hosszabb lesz. A SAVE rutin ui. vakon kiment mindent, ami a 43—44 
és a 45-46 címek között elhelyezkedik! 


A tároláshoz 


Mivel a tömbök külön tárolóterületet foglalnak le maguknak, összesen négy 
különböző változóformát különböztetünk meg: 


a) valós számok (pl. A, B, CD stb.); 

b) füzérek ($ jelle! kezdődő változók); 

c) egész számok (970 jellel kezdődő változók); 

d) függvények (FN). 

A változótípusok megkülönböztetéséhez 2 bitre (4 lehetséges variáció) van 
szükségünk. 

A két bit a változónévben található. 

Mivel a változónevekben nem szerepelhet inverz karakter, ezért a 7. bit máris 
rendelkezésünkre áll. A változónevek mindig két karakteresek (akkor is, ha 
egyet adunk meg), tehát itt is van egy szabad bit. 

A B-területen az értelmező minden használt változónak lefoglal 7 byte-ot. Ebből 
kettő tartalmazza a változónevet. Mindegy tehát, hogy A vagy DR változónevet 
használunk. A nevekben található 2 bittel a következő módon különböztetjük 
meg a változótípusokat. 
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Változónév 1. byte Változónév 2. byte Változótípus 


0 0 valós 
0 ül füzér 
1 0 függvény 
1 a) egész 


A 7 byte felépítése: 


BYTE 1 2 16) 4 B 6 7. Változó 
VNI VN2 —" — binárisan tárolódik valós 
VIN" -VN22rhossz. "EB HB 0 0 — füzér 
VN1  VN2 HB LB 0 0 0 — egész 
MIN Első változóhéy 7 di je 
VN2 Második változónév 
LB és HB A változótartalom alsó és felső byte-ja 


A függvényváltozó kivételt képez, mivel a tárolásához 14 byte-ra van szükség. 


BETE 1 2 3 4 8 6 F 

Fű VNIF VN2F LB "HB LBA HBA ASCD 

BYTE 8 9 10 TA 12 13 14 

Mg N I VNNZV . az argumentum értéke 
VN1F-VN2F A függvény változónevének első és második karaktere 
LB-HB A függvény alsó és felső byte-ja 

tBA-HBA Az argumentum alsó és felső byte-ja 


VN1V-VN2V . Az argumentum változónevének első és második karaktere 
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11.6 Az érdekesebb mutatók listája 


A következőkben ismertetjük a C 64-es fontosabb mutatóinak listáját. 
Ezen mutatók megváltoztatásával saját rutinra is ugorhatunk anélkül, hogy a 


ROM-ot a Ram-ba másolnánk. 


Végül a lista: 


ÉRE ev Ugrási cím Rutin 
3 4 lebegőpontosffix átalakítás 
28) 6 fix/lebegőpontos átalakítás 
23 24 az utoljára használt füzér 
34 35 a mutató szabad felhasználása 
36 9 a mutató szabad felhasználása 
43 44 BASIC start (1. byte— 0) 
45 46 változókezdet 
47 . 48 tömbkezdet 
49 50 a tömbök vége 
91 52 a füzérek kezdete (lefelé mozog) 
08 54 a füzérek segédmutatója 
59 56 a BASIC vége 
61 62 a CONT utáni utasítás mutatója 
65 66 a következő DATA elem 
85 86 a függvények ugrási vektora 
122 123 programmutató (CHRGET rutin) 
178 179 a kazettapuffer kezdőcíme 
187 188 a programnév mutatója 
209 210 az aktuális BASIC sor mutatója 
243 244 az aktuális szín-RAM mutatója 
245 246 biilentyűzet-dekódolási táblázat 
247 248 RS-232-es input puffer 
248 250 RS-232-es output puffer 
655 656 billentyűzet-dekódolás, mutató 
768 769 $E38B BASIC melegstart 
TTO 7872 $A483 sorbevitel 
112 173 $A57C értelmező kóddá alakítás 
774 VÁTÁS) $A71A szöveggé alakítás (LIST) 
776 VETEK $A7E4 a BASIC utasításcím beolvasása 
778 69 $AE86 a kifejezés kiértékelése 
785 786 $8B248 USR mutató 
788 789 $EA31 IRO vektor 
790 791 $FEG6 BREAK vektor 
792 793 $FE47 NMI vektor 
794 795 $F34A OPEN 


796 
798 
800 
802 
804 
806 
808 
810 
812 
814 
816 
818 


797 
799 
801 
803 
805 
807 
809 
811 
813 
815 
817 
819 


$F291 

$F20E 
$F250 
$F333 
$F157 
$FICA 
$F6ED 
$F13E 
$F32F 
$FE66 
$F45A 
$FSED 


A mutatók lekérdezése: 


CLOSE 
CHKIN 
CKOUT 
CLRCH 
INPUT 
OUTPUT 
STOP 
GET 
CLALL 
melegstart 
LOAD 
SAVE 


PRINT PEEK(alsó ( 256xPEEK(felső) 


Néhány mutatót csak a megszakítás letiltása után változtathatunk meg: 


POKE 563340 megszakítás ki 


POKE 56334,1 megszakítás be 
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12. FEJEZET 
FÜGGELÉK 


12.1 A táblázatokról általában 


Ezen függelékünk a C 64-es Felhasználói kézikönyv táblázatait kívánja kiegé- 
szíteni. Az a véleményünk, hogy abból a könyvből néhány táblázatot kifelejtet- 
tek. Mi a sok kis táblázatot egy naggyá foglaltuk össze, amelyben az egyes 
számok mögött megtaláljuk azok jelentéseit is. Csak a joystick lekérdezést nem 
tartalmazza a táblázatunk. 

Az első táblázatban megtaláljuk az egyes számok három számrendszerbeli 
alakját, sorrendben a decimális, a hexadecimális és a bináris alakokat. Ezenkí- 
vül a táblázat tartalmazza a gépi kódú utasításokat (mnemonikokat), a BASIC 
utasításokat (tokeneket), valamint a billentyűzet-dekódoló segédletet. A táblá- 
zat első három oszlopához nincs hozzáfűznivalónk. A BASIC-ben csak decimá- 
lis számokat használunk. A hexadecimális számokra a gépi kodú programozás- 
ban van szükség. A bináris számok ismerete a számítógép működésének jobb 
megértéséhez szükséges. 

A MNEMONIK oszlopban a gépi kódú utasítások vannak. A Z mindenütt hexade- 
ciímális számot jelent. Mint már említettük, a BASIC utasítások a memóriában 
egy kódként tárolódnak, amelynek TOKEN a neve. A táblázat ötödik oszlopa 
ezeket tartalmazza. 

Az utolsó oszlopban a billentyűzet-dekódoló segédletet láthatjuk. Ezt az értéket 
pl. a 197-es vagy a 2083-as címen találhatjuk. 
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12.2 Átszámítási táblázat 


Dec. Hex. Bináris Mnemonik Token Billentyűzet- 
dekódoló 
0 $00 — 99000000000 BRK Inst/Del 
1 $01 — 9600000001 ORA (ZZ,X) RETURN 
2 — $02 — 96000000010 Kurzor jobbra 
3 — $03 — 9600000011 F7 
4 — $04 —9600000100 Fi 
5 — $05 — 96000000101 ORA ZZ F3 
6 — $06 — 96000000110 ASLZZ ÉS 
Vg $07 — 9600000111 Kurzor le 
8 — $08 — 96000001000 PHP 3 
9 — $09 — 96000001001 ORA 4ZZ w 
10 $0A —9600001010 ASL A 
11 $0B — 9000001011 4 
12 — $0C€ — 9600001100 Z 
13 $0D  9600001101 ORA ZZZZ S 
14 — $0E — 9600001110 ASL ZZZZ E 
15 — $0F — 9600001111 SHIFT balra 
16 -$I0  00010000- BPL. ZZZZ 5 
17 — $11 — 9600010001 ORA (Z2),Y R 
18 — $12 — 9600010010 D 
19 — $13 — 9600010011 6 
20 — $14 — 9600010100 6 
21 $15 — 9000010101 ORA ZZ, X F 
22 — $16  9600010110 ASL ZZX T 
23 — $17 — 9000010111 X 
24 — $18 — 9000011000 CLC T 
25 — $19 — 9600011001 ORA ZZZZY NY 
26  $1A —9500011010 G 
27. :$IB MO001T1011 8 
28 — $IC — 9600011100 B 
29 SID "9500011101 ORA ZZZZ,.X H 
30 $1E  9000011110 ASL ZZZZ,X U 
31 $1F — 9000011111 V 
32 $20 — 9600100000 JSR ZZZZ 9 
99 $21 — 99000100001 AND (ZZ,X) j 
34 — $22 — 9600100010 J 
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35 — $23 — 9600100011 0 

36 — $24 — 9600100100 BIT ZZ M 

37 — $25 — 9600100101 AND ZZ K 

38 — $26 — 9600100110 ROL ÜZZ 0 

39 — $27 — 9600100111 N 

40. $28 — 9600101000 PLP -k 

41 — $29 — 9600101001 AND ákZZ P 

42 $2A — 9600101010 ROL L 

43 — $2B — 9900101011 sz 

44 — $2C — 9400101100 BIT ZZZZ 

45 — $2D  9600101101 AND ZZZZ é 

46 — $2E — 9600101110 ROL ZzZZ Ü 

47 — $2F  9OO1OTTTI  . ; 

48 — $30 — 9600110000 BMI ZZZZ £ 

49 — $31 — 9600110001 AND (ZZ), Y x 

50 $32 — 9600110010 I 

51 — $33 — 9600110011 CLR HOME 
52 $34 — 9600110100 SHIFT jobbra 
53 $35 — 9600110101 AND ZZ,X sz 

54 — $36 — 9400110110 ROL ZZ,X 1 

55 — $37 — 9900110111 s 

56 — $38 — 9600111000 SEC 1 

57 — $39 — 9600111001 AND ZZZZ,Y nyil 

58 — $3A — 9600111010 CTRL 

59 — $3B  9600111011 2 

60 $3C — 9600111100 SPACE 

61 — $3D — 9600111101 AND ZZZZX COMMODORE 
62 $3E  9600111110 ROL ZZZZ.X a 

63 $3F  MOOTTTIT1 RUN-STOP 
64 — $40 — 9601000000 RTI nincs bill. 
65 — S41 — 9601000001 EOR (ZZ.X) 

66 $42 — 9601000010 

67 — $43 — 9601000011 

68 — $44 — 9601000100 

69 — $45 — 9901000101 

70 $46 — 9601000110 LSRZZ 

71. $47 — 9601000111 

72 $48 — 9601001000 PHA 

73 $49 — 9601001001 EOR 4ZZ 

74 $4A — 9601001010 LSR 


75 — $4B — 9601001011 
76 — $4C —9401001100 JMP ZZZZ 
77 — $4D — 9401001101 EOR ZZZZ 
78 — $4E — 9401001110 LSRZZZZ 
79 S4F  94O1001111 

80 — $50 — 9401010000 BvC ZZZZ 
81 — $51 — 9601010001 EOR (ZZ),Y 
82 — $52 — 9601010010 

83 $53 — 9601010011 

84 — $54 — 9601010100 

85 — $55 — 9601010101 EOR ZZ.X 
86 — $56 —9401010110 LSR ZZ.X 
87 — $57 — 9601010111 

88 — $58 — 9601011000 CLI 

89 — $59 — 9601011001 EOR ZZZZ,Y 
90 $5A — 9601011010 

91 $5B — 9601011011 

92 — $5€ — 9601011100 

93 — $5D 0 —9401011101 EOR ZZZZ.X 
94 — $5E  94O1011110 LSR ZZZZX 
95 — $5F  9O101TTT1 

96 — $60 — 9601100000 RTS 

97 — $61 —9601100001 ADC (ZZ.X) 
98 — $62 — 9601100010 

99 — $63 — 9601100011 

100 — $64 — 9601100100 

101 — $65 — 9601100101 ADC ZZ 
102 — $66 — 9601100110 RORZZ 
103 $67 — 9601100111 

104 — $68 — 9401101000 PLA 

105 — $69 — 9601101001 ADC 4ZZ 
106 — $6A —9601101010 ROR 

107 — $6B — 9601101011 

108 — $6C —9401101100 JMP (ZZZZ) 
109 — $6D 0 9601101101 ADC ZZZZ 
110 $6E — 9601101110 ROR ZZZZ 
111. $6F  MPOTTOTTT1 

112 $70 — 9601110000 BvS ZZZZ 
113 $71 — 9601110001 ADC (ZZ)Y 
114 — $72 — 9601110010 
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115. 673. 97004110011 

116 — $74 — 9601110100 

AZ 870 OTTTÓT0T ADO ZZX 

118 — $76 — 9001110110 ROR ZZX 

T18. ér  SSOTTTOTTT 

120- $78 90T1111000.- SEI 

121 $79 — 9001111001 ADC ZZZZ,Y 

122  $7A —9601111010 

123. $ZB AOTTTTOTT 

124 —  $7C  "o01111100 
"A25-  $7D :O11T1101- ADC ZZZZ.X 

126 $7E HOTTTIII10 ROR ZZZZ.X 

127 $7F MOTTTITTT 

128 — $80 — 9610000000 END 
129 — $81  9610000001 STAw(ZZ.X) FOR 
130 — $82 — 9610000010 NEXT 
131 $83 — 9610000011 DATA 
132 — $84 — 9610000100 STYZZ INPUT 
133  $85 — 9610000101 STAZZ INPUT d 
134 — $86 — 9610000110 STX DIM 

135 — $87 — 9610000111 READ 
136 — $88 — 9610001000 DEY LET 

137 — $89 — 9610001001 GOTO 
138  $8A —9610001010 TAX RUN 
139 — $8B  9610001011 IF 

140 — $8C — 9610001100 STYZZZZ RESTORE 
141 . $8D — 9610001101 STA ZZZZ GOSUB 
142 — $8E  9410001110 STX ZzZZZ RETURN 
143 — $8F  9910001111 REM 
144 — $90 — 99610010000 BCC ZZZZ STOP 
145 — $91  9610010001 STA(Z2)Y ON 

146 — $92 — 99610010010 WAIT 
147 $93 — 9910010011 LOAD 
148 — $94  9910010100 STYZZX SAVE 
149 — $95 — 9610010101 STAY ZZX VERIFY 
150 — $96  "9"910010110 STXZZVY DEF 

151 $97 — 9910010111 POKE 
152 — $98 — 99610011000 TYA PRINT d 
153 — $99  9610011001 STA ZZZZ,Y PRINT 
154  $9A —9610011010 TXS CONT 


155 — $98B — 9610011011 LIST 
156 — $9C — 9410011100 CLR 
157 — $9D 9410011101 STA ZZZZ.X CMD 
158 — $9E — 9610011110 SYS 
159 $9F  9610011111 OPEN 
160 $AO  9610100000 LDY 4ZZ CLOSE 
161 — $A1 —9610100001 LDA (ZZ,X) GET 
162 $A2 —9610100010 LDX 4ZZ NEW 
163 — $A3 — 9610100011 TAB 
164 — $A4 —9410100100 LDYZZ TO 
165 — $A5 —94610100101 LDAZZ FN 
166  $A6 —9410100110 LDXZZ SPC( 
167 $A7  9610100111 THEN 
168 — $AB8 —9610101000 TAY NOT 
169 — $A9 —9410101001 LDA 4HZZ STEP 
170 $AA —9410101010 TAX -k 
171 $AB —94610101011 23 
172 $AC 94610101100 LDY ZZZZ x 
173 $AD 94610101101 LDA ZzZZZ E 
174 — $AE 9410101110 LDY ZzzZ 

175 $AF  9610101111 AND 
176  $BO 94510110000 BCS ZzZZZ OR 
177 — $BI —9610110001 LDA(ZZ)Y : 
178 — $B2 — 9610110010 ez 
178  $B3  9610110011 : 
180 — $B4A —9410110100 LDYZZX SGN 
181 — $B5 —9610110101 LDAZZX INT 
182  $B6 — 9610110110 LDYZZY ABS 
183 $B7  9610110111 USR 
184 — $B8 — 9610111000 CLV FRE 
185 — $B9  9610111001 LDA ZZZZWY POS 
186  $BA 9610111010 TSX SOR 
187  $BB 9610111011 RND 
188  $BC 9610111100 LDY ZZZZ.X LOG 
189  $BD 9610111101 LDA ZZZZ.X EXP 
190  $BE 9610111110 LDY ZZZZY COS 
191 — $BF  961OTTTTTT SIN 
192  $CO  9611000000 CPY 4ZZ TAN 
193  $C1 —9611000001 CMP (ZZ.X) ATN 
194 — $C2 — 9611000010 PEEK 


195 $C3 — 9611000011 LEN 
196 $C4 —99411000100 CPYZZ STR$ 
197 $C5  9611000101 CMP ZZ VAL 
198 — $C6 9011000110 DEC ZZ ASC 
199  $C7 "o11000111 CHR$S 
200 $C8 —9011001000 INY LEFTS$ 
201 $C9  9611001001 CMP $ZZ RIGHT$ 
202  $CA 97011001010 DEX MID$ 
203 — $CB  9"611001011 GO 
204  $CC 9"611001100 CPYZZZZ 

205  $CD 9611001101 CMP ZZZZ 

2067" $6E. 9411001110. DEC 2zzz 

207  $CF VOT10OTT11 

208  $DO 9611010000 BNE ZZZZ 

209 — $D1 9011010001 CMP (ZZ),Y 

210 — $D2 "9-011010010 

zoll $D3 — 9011010011 

212 — $D4 9011010100 

213  $D5 9011010101 CMP ZZX 

214  $D6 A1T1010110 DEGZZAX 

2197 a BOT" 7911010TT1 

216 — $D8  9511011000 CLC 

217 . $D9 9011011001 CMP ZZZZY 

218  $DA 9011011010 

219  $DB "11011011 

220  $DC  9011011100 

221 — $DD /ITI011101 CMP.ZZZZX 

222. /$DE "V9t1011110 DEC ZZEZX 

223 $DF Ft101TTT1 

224  $EO 9611100000 CPX dFZZ 

225 — $E1  9011100001 SBC (ZZ,X) 

226 — $E2 — "9511100010 

227 . $E3 9"11100011 

228 — $E4 9611100100 CPXZZ 

229  $E5  9011100101 SBCZZ 

230 — $E6 9011100110 INC ZZ 

231 $E7 — 9o11100111 

232 — $E8  9911101000 INX 

233 —  $E9 "11101001 SBC 4-ZZ 

234  $EA  9"511101010 NOP 


290 -$9EBI Co TTTOOTT 

2907. $ECGI: 791 1101100. :CPX ZZZZ 
DOZESSEDI a /ATÜTOTOT SBEZZZZ 
298. HEG " 1 1101110. DEC ZZZÉZ 
vad $EF o 7G11101111 

240  $FO 9611110000 BEG ZZZZ 
241 $Ele  SOTT0001. SBO(ZZÍY 
242 PEzs  STITT0010 

243 — $F3 — "oI1I110011 

244 — $F4 — 9o11110100 

ZZSSNEZDE S SZOTAOTOTOT SSBESZZX 
246 — $F6 FOIII1O110 INC ZZ,X 
247 967 HGITAT0TT1 

248 $F8 7011111000. SED 

249 FI JOTTTITO001 -SBE ZZZZY 
250  $FA FITI1T1010 

251 HAB SZSTTTTTOTA 

DDZZSSSEG TT EZSTETETTŐ0 

SA ESBROT SZETTTTTTOT SBEZZEL E 
zoP ESFE " SatT111110 ING ZEZZZK 
2994 SÖPE S ZOTT TET 
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12.3 Az egységszámok táblázata 


A következő táblázat megadja, hogy melyik készülékhez milyen egységszámot 
rendelhetünk: 


Egységszám Készülék 

0 billentyűzet 

1 kazettás egység 

VA RS-232-es illesztő 

3 képernyő 

4 nyomtató 

18) további nyomtatók 

6 további nyomtatók 

VA további nyomtatók 

8 lemezegység 

9 további lemezegységek 
10 további lemezegységek 
T1 további lemezegységek 
12 további lemezegységek 
18 további lemezegységek 
14 további lemezegységek 
s) további lemezegységek 
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13. FEJEZET 
EGY HARDVER TIPP 


A számítógép üzemének félbeszakítása 


Mindnyájan átéltünk már hasonló helyzetet: éppen belemerültünk egy jó játék- 
ba, amikor csöngött a telefon, vagy kopogtattak az ajtón. Abba kellett hagyni 
a játékot. Ezzel elveszítettük a korábban szerzett pontjainkat, mivel nagyon 
kevés számítógépnek van olyan billentyűje, amellyel félbeszakíthatjuk a prog- 
ramot. 

Szerencsére van egy hardveres lehetőség a számítógép üzemének félbeszakí- 
tására. Kössük össze a bővítőegység (expansionsport) IRO-vezetékét egy kap- 
csolón keresztül a földvezetékkel (GND). 

Ha a kapcsolót zárjuk, akkor a számítógép leáll, és csak abban az esetben indul 
újra, ha a kapcsolót lekapcsoljuk. 

Ezt a kapcsolót nemcsak a programok megállítására használhatjuk. Gondol- 
junk pl. a programok listázására. 

Ha a program listája a CTRL billentyűvel is túl gyorsan halad ahhoz, hogy 
elolvashassuk, akkor tegyünk egy nyomógombot az előbb említett helyre. Ha 
meg akarjuk állítani a listázást, csak nyomjuk meg a nyomógombot. 

Néhány megjegyzés: a kontaktus zárásával az IRO rutin a megszokottnál 
többször hajtódik végre, tehát a kurzor gyorsabban villog, az óra még pontatla- 
nabb, mint eddig. De a listázásnál és a játékprogramoknál ennek semmi 
jelentősége sincs. 
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Zenekönyv a Commodore 64-hez 


A könyv a C-64 felhasználási lehetőségeinek újabb területeivel ismerteti meg 
az olvasót. 

Az első részben ismert Beatles-slágerek leírásán keresztül mélyedhet el az 
érdeklődő a BASIC zeneprogramozás alapjaiban, a programszerkesztés me- 
netében. 

A második rész a hangképzés folyamatával ismerteti meg az olvasót. Részlete- 
sen magyarázza az ADSR érték, a frekvenciabeállítás, a szűrők használatát. 
A harmadik rész a halódó zeneprogramozók csemegéje. Ez tartalmazza az 
assembler szintű zeneprogramozás leírását. Itt található a Syntimat 64 rövid 
leírása is. 

A függelékben a hardver iránt érdeklődők találnak hasznos tanácsokat a 
számítógép és a sztereoberendezések kapcsolatáról és egyéb felhasználási 
lehetőségekről. 


Simon!s Basic gyakorlatok 


Ez a könyv hiánypótló a hazai C 64 irodalomban. Mindazok haszonnal forgat- 
natják, akik a Simons Basic-kel már birtokosai egy nagyszerű Basic-bővítés- 
nek, de azoknak is ajánljuk, akik még nem rendelkeznek vele. 

Az előbbiek számára egy szerkezetileg logikusan felépített,  minta- 
)rogramokkal (szám szerint 1001), részletes magyarázatokkal és ellenőrző 
érdésekkel megszerkesztett , tankönyv", amely kitér, de nem bonyolóaik bele 
a szükséges alapismeretek részletezésébe 

Az utóbbiak számára ismertetőként, kedvcsinálóként szolgálhat. Szerkezete 
ehetővé teszi, hogy bárki rövid belelapozássali is képet kapjon a Simon s Basic 
nyújtotta lehetőségekről. 

Az eredeti Simon "s Basic kézikönyvnél pontosabb, igényesebb, felépítése foly- 
án könnyebben kezelhető és sokkal jobban érthető. Minőségét a szerzők 
neve szavatolja, akik már eddig is bizonyították szakértelmüket. 


Gépi kódú programozás 
a Commodore 64-esen haladók számára 


A könyv elsősorban azok számára készült, akik már rendelkeznek némi gépi 
kódú programozási gyakorlattal 

A szerző a feladat elemzésétől kezdve minden lépést részletesen kidolgozva 
vezeti el az Olvasót a magasszintű gépi kódú program elkészítéséig. 

A könyv tartalmából: a megszakítástechnika és annak saját célú felnasználá- 
sa, az operációs rendszer rutinjai; célszerű módosításuk, és beépítésük saját 
készítésű gépi kódú programokba stb. 

Számos izgalmas témakör mindazoknak, akiknek szívügyük a számítógép. 


Megnyílt a NOVOTRADE Rt. 
COMMODORE Users klubja! 


SZOLGÁLTATÁSAINK: 


— klubtagoknak szabad gépidőt és szakirodalmat biztosí- 
tunk. 

— közületeknek és magánszemélyek részére C 16-os, 
C 64-es programozói, valamint speciális tanfolyamokat 
szervezünk. 


RÉSZLETES FELVILÁGOSÍTÁS: 


2c 


Számítástechnikai szaküzlet 
1136 Budapest, Balzac u. 35. 
Telefon: 402-954 
Gábriel László klubvezetőnél 


Ára: 239 — Ft 


SZÁMÍTÁSTECHNIKA A KÖNYVESBOLTOKBAN 


NOVOTRADE — 2 C ÁRUHÁZ 
1136 Bp., Balzac u. 35. Tel.: 402-954 


Az alább felsorolt üzletekben már az Önök rendelkezésére állunk: 


ÁLLAMI KÖNYVTERJESZTŐ V. — NOVOTRADE 2C 
BUDAPEST 


Táncsics Könyvesbolt 


1073 Lenin krt. 17. 
Telefon: 422-178 


Műszaki Könyváruház 
1061 Liszt Ferenc tér 9. 
Telefon: 420-353 


MŰVELT NÉP KÖNYVTERJESZTŐ V. — NOVOTRADE 2C 


PÉCS 


Zrínyi Miklós Könyvesbolt 


7621 Jókai u. 25. 
Telefon: 72-12835 


SZEGED 


Tömörkény Könyvesbolt 


6720 Lenin krt. 48. 
Telefon: 62-21453 


SZOMBATHELY 


Savaria Könyvesbolt 


9700 Mártírok tere 1. 


Telefon: 94-12341 


VESZPRÉM 


Kölcsey Ferenc Könyvesbolt 
8200 Kossuth L. u. 8. 


DEBRECEN 


Szak- és Ismeretterjesztő 
Könyváruház 

4024 Hunyadi u. 8. 
Telefon: 52-23237 


"SZOLNOK 
Szigligeti Könyvesbolt 


5000 Ságvári krt. 35. 
Telefon: 56-11133 


Pattantyús Á. Géza Szakkönyvesbolt 
9021 Molnár Ferenc u. 9. 


Minden érdeklődőt szeretettel vár 
az ÁKV, a Művelt Nép ésa NOVOTRADE RT! 


